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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media Karuta yang layak
untuk digunakan dalam pembelajaran sejarah berkembangnya kerajaan Islam di
Indonesia khususnya untuk kelas V Sekolah Dasar.
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan atau biasa
disebut R&D (Research and Development). Model pengembangan yang dilakukan
mengikuti pada prosedur pengembangan Borg & Gall. Media Karuta Kerajaan
Islam di Indonesia yang dikembangkan divalidasi oleh 2 ahli media dan 2 ahli
materi. Subjek uji coba pada penelitian ini berjumlah 151 siswa kelas V sekolah
dasar di gugus II Kecamatan Pengasih, Kabupaten Kulon Progo. Pengumpulan data
dilakukan dengan melakukan wawancara untuk analisis kebutuhan, angket untuk
penilaian dari ahli dan siswa, dan juga observasi dari kegiatan uji coba. Teknik
analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif kemudian mengonversikan
hasilnya dalam data kualitatif.
Hasil pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia yang
dinyatakan “layak” digunakan oleh siswa kelas V di gugus II Kecamatan Pengasih,
Kabupaten Kulon Progo yaitu dengan mengikuti sembilan prosedur pengembangan
Borg & Gall. Prosedur penelitian pengembangan ini meliputi; 1) penelitian dan
pengumpulan informasi awal dengan melakukan wawancara kepada guru kelas V
dan studi pustaka, 2) perencanaan dengan merumuskan tujuan khusus media
Karuta, 3) pengembangan format produk awal dengan merancang media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia kemudian melakukan validasi kepada 2 ahli media
dengan hasil rata-rata yang sama sebesar 4,28 yang termasuk pada kategori “sangat
baik” dan 2 ahli materi dengan hasil sebesar 4,5 dan 4,67 yang termasuk pada
kategori “sangat baik” , 4) uji coba awal kepada 8 siswa dengan hasil rata-rata nilai
angket  sebesar 4,56 dengan kategori sangat baik, 5) revisi produk dari uji coba
awal, 6) uji coba lapangan kepada 49 siswa dengan hasil rata-rata nilai angket
sebesar 4,48 dengan kategori “sangat baik”, 7) revisi produk dari uji coba lapangan,
8) uji lapangan kepada 94 siswa dengan hasil rata-rata nilai angket  sebesar 4,37
dengan kategori “sangat baik”, dan 9) revisi produk akhir dari uji lapangan. Oleh
karena itu, media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia dinyatakan “layak”
digunakan pada siswa kelas V sekolah dasar di gugus II Kecamatan Pengasih,
Kabupaten Kulon Progo karena memperoleh nilai lebih dari kategori “Baik” pada
masing-masing aspek penilaian.
Kata kunci : media karuta dan kerajaan Islam di Indonesia
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di sekolah dasar memiliki peran
tersendiri yang tidak mampu digantikan oleh mata pelajaran lain. Seperti yang
tertera dalam Undang-Undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem pendidikan
nasional pasal 37 ayat pertama bahwa Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan
salah satu mata pelajaran yang wajib diberikan mulai tingkat pendidikan dasar
sampai menengah atau setingkatnya. Sapriya (2009: 7) menyatakan bahwa mata
pelajaran IPS merupakan mata pelajaran hasil integrasi dari mata pelajaran Sejarah,
Geografi, Ekonomi, serta mata pelajaran lainnya.
Salah satu materi dalam mata pelajaran IPS yang perlu mendapat perhatian
khusus adalah mengenai sejarah nasional. Banyak hal yang dapat dipelajari siswa
dari materi sejarah nasional yaitu mengenai kebudayaan, tokoh-tokoh, dan
peristiwa penting yang dapat dijadikan sebagai teladan untuk siswa. Permendiknas
No. 22 tahun 2006 tentang standar isi (2006: 523) menyebutkan bahwa
pembelajaran sejarah di sekolah dapat digunakan untuk melatih kecerdasan,
membentuk sikap, watak dan kepribadian siswa. Hal itu, sesuai dengan salah satu
tujuan pembelajaran sejarah yang dikemukakan Moh. Ali (2005: 351) yaitu
membangkitkan, mengembangkan, dan memelihara semangat kebangsaan. Tujuan
tersebut sejalan dengan tugas pokok yang terdapat dalam pembelajaran sejarah
yakni, membangkitkan kesadaran empati (emphatic awareness) pada siswa,
sehingga muncul sikap simpati dan toleransi terhadap orang lain beserta
2kemampuan mental dan sosial untuk mengembangkan imajinasi dan sikap kreatif,
inovatif, serta partisipatif (Aman, 2011: 2).
Tujuan pembelajaran sejarah di atas masih sulit untuk dicapai. Seperti yang
dikemukakan Aman (2011: 7) bahwa masih banyak siswa yang menganggap
pembelajaran sejarah sebagai mata pelajaran yang membosankan karena sebagian
besar pembelajaran cenderung pada kegiatan menghafal. Karena itu, kesan bahwa
pembelajaran sejarah hanyalah sebagai kegiatan hafalan perlu dihilangkan. Namun,
harapan tersebut masih sulit untuk dicapai karena beberapa kendala yang belum
dapat diatasi. Aman (2011: 7) menyebutkan bahwa kendala-kendala yang terdapat
dalam pembelajaran sejarah dapat berasal dari faktor ekstern dan intern. Faktor
ekstern berkaitan dengan penyajian materi yang cenderung membosankan, metode
pembelajaran yang kurang sesuai, keterbatasan sarana pendukung pembelajaran, di
samping juga kinerja guru yang masih kurang dalam menciptakan suasana kondusif
pada pembelajaran. Pada faktor intern meliputi sikap negatif siswa terhadap
pembelajaran sejarah, sehingga minat dan motivasi belajarnya cenderung rendah.
Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh guru untuk mengatasi kendala
dalam pembelajaran sejarah adalah dengan menerapkan pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan. Upaya tersebut dapat didukung dengan memanfaatkan
penggunaan media pembelajaran yang diikuti dengan kegiatan aktif dari siswanya.
Seperti diungkapkan oleh Kemp dan Dayton (Etin Solihatin dan Raharjo, 2011: 23-
25) bahwa manfaat penggunaan media dalam pembelajaran adalah menumbuhkan
sikap positif terhadap materi dan proses pembelajaran. Penggunaan media dalam
pembelajaran akan mendorong siswa untuk menyukai ilmu pengetahuan dan
3keinginan untuk mencari sendiri sumber-sumber ilmu pengetahuan. Sejalan dengan
yang dikemukakan oleh Oemar Hamalik (Azhar Arsyad, 2011: 15) bahwa
penggunaan media dalam pembelajaran mampu membangkitkan keinginan dan
minat baru siswa untuk terangsang dan termotivasi belajarnya.
Sementara itu, salah satu kegiatan aktif untuk menimbulkan suasana
menyenangkan pada pembelajaran yang disukai oleh siswa sekolah dasar adalah
dengan kegiatan bermain. Kegiatan bermain pada pembelajaran menurut Conny
Semiawan (2008: 20), merupakan kegiatan yang mengasyikkan tapi dilakukan
dengan serius. Bermain memberi kesempatan kepada siswa untuk mencoba sendiri
bukan dalam fantasi tetapi secara nyata dan aktif. Sama halnya dengan Neville
Bennett dkk. (2005: 46), menyatakan bahwa permainan merupakan sesuatu yang
mampu memberikan kenikmatan, juga menguatkan minat, keterlibatan dan
motivasi. Wendy L. Ostroff (2013: 8-9) menyebutkan bahwa ada empat hal yang
dapat menjadi faktor pendorong motivasi siswa belajar yaitu, pembiasaan dan
kesukaan akan hal-hal baru, kepercayaan diri, bermain, dan bergabung dengan
komunitas. Oleh karena itu, menggabungkan penggunaan media pembelajaran
dengan bermain merupakan salah satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan di sekolah dasar.
Pendapat ahli yang dikemukakan di atas menjelaskan bahwa pembelajaran
yang menggunakan media dan kegiatan bermain diharapkan dapat menciptakan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, sehingga dapat memotivasi siswa
untuk belajar mengenai materi sejarah. Oleh karena itu, pada penelitian
4pengembangan ini dilakukan studi pendahuluan dengan kegiatan wawancara pada
guru kelas V Sekolah Dasar di Gugus II Pengasih, Kulon Progo.
Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 26 sampai 28 Maret 2015
terhadap guru-guru kelas V Sekolah Dasar di Gugus II, Kecamatan Pengasih, Kulon
Progo diketahui bahwa lima dari delapan guru di gugus tersebut mengalami
kesulitan dalam membelajarkan materi yang berkaitan dengan sejarah. Hal itu
didukung dengan hasil wawancara dengan salah satu guru yang menyebutkan
bahwa salah satu kendala dalam mata pelajaran IPS terutama yang berkaitan dengan
sejarah adalah keterbatasan media pendukung untuk memudahkan siswa
memahami materi. Semua guru kelas V di Gugus II Pengasih menyatakan bahwa
sekolah memiliki  media seperti peta kerajaan di Indonesia dan gambar beberapa
pahlawan yang di mana media tersebut dapat digunakan untuk pembelajaran
sejarah. Media tersebut biasa digunakan oleh semua guru pada pembelajaran
sejarah di kelas V.
Semua guru kelas V di Gugus II Pengasih menyatakan bahwa siswanya akan
menjadi antusias jika terdapat media dalam pembelajaran sejarah di kelasnya.
Namun, ketersediaan media tersebut bagi guru di sana dirasa masih kurang cukup
untuk membantu siswanya dalam belajar tentang sejarah. Selain dikarenakan
keterbatasan dari segi jumlah dan keberagaman, kekurangan yang dirasa guru masih
kurang adalah ketersediaan media yang mampu mendorong siswa kelas V untuk
mempelajari kembali dan mencari lebih banyak tentang materi sejarah nasional.
Padahal dalam pembelajaran sejarah kegiatan mempelajari kembali dan mencari
tahu lebih banyak mengenai materi sejarah yang dipelajari adalah termasuk proses
5yang penting. Kegiatan tersebut juga akan menentukan hasil ketercapaian siswa
terhadap tujuan pembelajaran sejarah. Maka dari itu, penelitian pengembangan ini
mencoba untuk mencari tahu mengenai media pembelajaran yang membantu siswa
kelas V mempelajari materi sejarah nasional dan juga dapat mendorong untuk
mempelajari kembali sekaligus mencari tahu lebih banyak tentang materi sejarah
nasional.
Dari segi kegiatan pembelajaran diperoleh bahwa tiga dari delapan guru kelas
V di Gugus II Pengasih pernah melakukan kegiatan bermain dalam pembelajaran
di kelas. Namun, hanya terdapat satu Sekolah Dasar di gugus II Pengasih yang
mempunyai media permainan. Dari hasil wawancara dengan beberapa guru
diperoleh bahwa keterbatasan media pembelajaran yang dapat dimainkan di sekolah
disebabkan oleh terbatasnya media permainan tentang sejarah yang beredar di
pasaran. Kalau dari segi personal, guru menyatakan kesulitan jika harus membuat
sendiri media permainan karena keterbatasan waktu untuk penyusunan dan
kurangnya pemahaman tentang macam-macam media yang dapat dikembangkan
oleh guru.
Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan akan media pembelajaran sejarah
di atas, maka dilakukan wawancara lebih lanjut kepada beberapa guru kelas V SD
di Gugus II Pengasih, Kulon Progo. Wawancara lanjutan ini dilakukan untuk
mengetahui materi sejarah khususnya pada kelas V yang membutuhkan media.
Secara garis besar, materi sejarah untuk kelas V membahas tentang perkembangan
kerajaan Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia kemudian dilanjutkan dengan
sejarah perjuangan sebelum proklamasi kemerdekaan. Beberapa guru menyatakan
6bahwa pada materi sejarah perjuangan proklamasi kemerdekaan untuk kelas V
memiliki media yang lebih banyak daripada untuk materi perkembangan kerajaan
Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia. Sumber materi perkembangan Hindu,
Budha, dan Islam di Indonesia yang dapat diperoleh siswa dari buku pelajaran
diketahui masih terdapat banyak kekurangan. Selain itu, materi sejarah
perkembangan kerajaan Islam di Indonesia pada buku pelajaran kelas V masih
sedikit dan juga materi tersebut bersatu dengan sejarah perkembangan kerajaan
Hindu dan Budha. Penggabungan materi tersebut mengakibatkan siswa mengalami
kesulitan dalam membedakan beberapa tokoh dari masing-masing masa kerajaan
Hindu, Budha, dan Islam.
Berdasarkan kebutuhan di atas maka materi yang dikembangkan dalam
penelitian ini adalah materi tentang sejarah perkembangan kerajaan Islam di
Indonesia. Materi tersebut dipilih untuk penelitian pengembangan ini juga karena
karena masih jarang ditemui media pembelajaran yang secara khusus membahas
mengenai materi tersebut khususnya yang beredar pada Sekolah Dasar di Gugus II
Kecamatan Pengasih, Kabupaten Kulon Progo.
Sementara untuk hasil studi pustaka mengenai media yang diharapkan dapat
digunakan dalam pembelajaran sejarah kelas V di Gugus II Kecamatan Pengasih,
Kabupaten Kulon Progo adalah media kartu.  Media kartu merupakan salah satu
media yang sederhana, sehingga tidak memerlukan perangkat lain seperti komputer
dalam penggunaannya. Media kartu yang dirasa dapat dikembangkan untuk
pembelajaran sejarah berkembangnya kerajaan bercorak Islam di Indonesia pada
kelas V sekolah dasar adalah media Karuta. Karuta merupakan salah satu macam
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sebuah pertandingan. Media Karuta dipilih untuk penelitian ini karena penggunaan
media ini dapat digunakan untuk melatih konsentrasi dan daya ingat pemakainya
(Keith Taynton dan Masako Yamada, 2012: 407). Selain itu, media Karuta ini juga
dapat memuat kelompok kartu berdasarkan kriteria tertentu. Pada materi sejarah
berkembangnya kerajaan Islam di Indonesia dapat kartu Karuta dapat
dikelompokkan berdasarkan nama kerajaannya.
Selaras dengan permasalahan dan kebutuhan yang ditemukan pada hasil
wawancara ditambah dengan studi pustaka tentang materi dan media pembelajaran,
maka perlu dilakukan upaya untuk melakukan suatu pengembangan media yang
dapat digunakan oleh siswa kelas V di Gugus II Kecamatan Pengasih Kabupaten
Kulon Progo dalam mempelajari materi sejarah nasional khususnya materi sejarah
berkembangnya kerajaan bercorak Islam di Indonesia. Pengembangan media ini
disesuaikan dengan kurikulum, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan
karakteristik siswa. Dengan adanya pengembangan media ini, diharapkan dapat
menambah ketersediaan media yang layak untuk pembelajaran sejarah nasional di
sekolah dasar.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut di atas, maka dapat diidentifikasi
permasalahan adalah sebagai berikut.
1. Guru kelas V di Gugus II Pengasih mengalami kesulitan dalam membelajarkan
materi sejarah di sekolah dasar karena keterbatasan media pendukung untuk
mempermudah siswa memahami materi.
82. Terbatasnya media yang dapat mendukung proses pembelajaran sejarah karena
kurangnya jumlah dan keberagaman untuk setiap materi sejarah di kelas V.
3. Masih sedikit guru kelas V di Gugus II yang pernah menggunakan strategi
bermain dalam pembelajaran di kelasnya karena keterbatasan media dan
kemampuan personal guru dalam mengembangkan strategi dan media yang
dapat digunakan untuk bermain di kelas.
4. Masih sedikit media yang diikuti dengan kegiatan bermain untuk materi sejarah
yang beredar di pasaran.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan pada latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
dikemukakan sebelumnya, penelitian ini dibatasi pada masalah terbatasnya media
yang dapat dimainkan tentang materi sejarah baik di sekolah maupun yang beredar
di pasaran. Dengan demikian, peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan
pada media alternatif berbentuk permainan untuk materi sejarah Kerajaan Islam di
Indonesia pada kelas V sekolah dasar. Media yang akan dikembangkan oleh peneliti
disesuaikan dengan kebutuhan, maka media alternatif yang dikembangkan adalah
media Karuta untuk materi Kerajaan Islam di Indonesia pada siswa Kelas V
Sekolah Dasar di Gugus II, Kecamatan Pengasih, Kulon Progo, Yogyakarta.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang dikemukakan di atas, maka rumusan
masalah untuk penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut.
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yang layak digunakan dalam pembelajaran sejarah pada Kelas V Gugus II,
Kecamatan Pengasih, Kulon Progo, Yogyakarta?”
E. Tujuan Penelitian
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut.
“Dihasilkannya media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia yang layak
digunakan dalam pembelajaran sejarah pada Kelas V Gugus II, Kecamatan
Pengasih, Kulon Progo, Yogyakarta.”
F. Manfaat Penelitian
Pengembangan media Karuta ini mempunyai makna penting bagi siswa,
guru, dan sekolah terutama dalam meningkatkan motivasi siswa untuk mempelajari
kembali materi yang telah diperoleh sebelumnya. Salah satunya adalah materi
tentang Kerajaan Islam di Indonesia yang kebanyakan berisi tentang catatan sejarah
yang perlu untuk diingat dan dipahami.
Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan untuk memperoleh
beberapa manfaat yaitu sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis pada penelitian ini adalah untuk mengembangkan khazanah
ilmu pengetahuan khususnya tentang media Karuta.
2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis pada penelitian ini ditujukan untuk kebutuhan sekolah, guru,
dan siswa yaitu sebagai berikut.
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a. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini berupa produk media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia
yang dapat digunakan sebagi salah satu alternatif dalam mengembangkan
kemampuan siswa guna mencapai tujuan pendidikan.
b. Bagi guru
Hasil pengembangan produk media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini
dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam memberikan pembelajaran
sejarah kepada siswa di kelas V agar hasil pembelajarannya lebih optimal.
c. Bagi siswa
Produk pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada
penelitian ini dapat digunakan siswa untuk melatih ketercapaian terhadap
pembelajaran sejarah yang diberikan guru dengan lebih menarik dan
menyenangkan.
G. Definisi Operasional
Untuk menghindari kesalahan pemahaman terhadap istilah-istilah yang
terdapat pada penelitian pengembangan ini, maka perlu diberikan batasan istilah
sebagai berikut.
1. Media Karuta dalam penelitian pengembangan ini adalah seperangkat kartu
yang dapat dilihat, dibaca, dan dimainkan oleh siswa yang dilengkapi dengan
petunjuk penggunaan beserta modul materi.
2. Kerajaan Islam di Indonesia dalam penelitian pengembangan ini adalah
sekumpulan materi sejarah yang memuat tokoh dan peninggalan dari sepuluh
kerajaan besar dari kerajaan bercorak Islam yang pernah ada di Indonesia.
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H. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.
1. Media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini terdiri dari 4 bagian, yaitu:
a. Satu set kartu dengan berukuran 74 mm × 52 mm yang terbagi menjadi dua
bagian yaitu: 50 kartu berisi pertanyaan dan 50 kartu berisi jawaban dengan
warna dasar layout hijau dan kuning.
b. Buku modul yang berukuran 110 mm × 150 mm berisi materi Kerajaan Islam
di Indonesia.
c. Buku petunjuk penggunaan berukuran 110 mm × 150 mm yang berisi tentang
tata cara penggunaan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia.
2. Materi yang disajikan dalam media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini
cukup sederhana yang memuat tentang tokoh-tokoh yang terkenal dan
peninggalan dari sepuluh kerajaan Islam di Indonesia.
3. Penggunaan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini dapat diaplikasikan
dalam bentuk pertandingan antar individu maupun antar kelompok.
I. Asumsi Pengembangan
Pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini dilandasi oleh
beberapa asumsi yaitu sebagai berikut.
1. Media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini termasuk media cetak yang dapat
dimiliki dan dipakai oleh siswa.
2. Media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini mudah digunakan dalam
pembelajaran IPS di kelas V.
12
3. Siswa dapat menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini
bersama teman lain dalam suatu permainan, sehingga belajar kelompok akan
terasa menyenangkan.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Pembelajaran Sejarah Kerajaan Islam di Indonesia untuk Sekolah Dasar
Mata pelajaran sejarah di sekolah dasar tidak berdiri sendiri seperti halnya di
sekolah menengah atas. Menurut Spriya (2009: 7-8),  sejak berlakunya kurikulum
1975 di Indonesia, untuk mata pelajaran sejarah di tingkat sekolah dasar
berintegrasi dengan mata pelajaran lain seperti Geografi, Ekonomi, dan mata
pelajaran ilmu sosial lainnya dalam satu mata pelajaran yang disebut Ilmu
Pengetahuan Sosial atau biasa disingkat IPS. Tujuan integrasi tersebut adalah agar
mata pelajaran IPS dapat lebih bermakna bagi siswa sehingga materi pelajaran
disesuaikan dengan lingkungan, karakteristik, dan kebutuhan siswa.
a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial
Pengertian IPS telah mengalami berbagai perkembangan, baik dalam negeri
maupun dari luar negeri. Dalam Seminar Nasional tentang Civic Education (Spriya
2009: 19) menyepakati bahwa istilah IPS sama dengan istilah Social Studies di luar
negeri.
Menurut National Council for The Social Studies atau disingkat NCSS (Alan
J. Singer, 2009: 24) IPS adalah suatu mata pelajaran yang dipadu dari ilmu-ilmu
sosial dan humaniora untuk meningkatkan kemampuan warga sipil. Dalam program
sekolah, IPS merupakan sistem pembelajaran yang terkoordinasi secara seimbang
dari disiplin ilmu seperti antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi, sejarah, hukum,
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filsafat, ilmu politik, psikologi, agama, dan sosiologi, serta muatan yang sesuai dari
humaniora, matematika, dan ilmu alam.
Selain itu, Barr, Barth, dan Shermis (Alicia R. Crowe, 2010: 10) juga
menawarkan definisi bahwa IPS merupakan integrasi dari pengalaman dan
pengetahuan tentang hubungan manusia dengan tujuan pendidikan
kewarganegaraan. Oleh karena itu, IPS tidak hanya bertujuan untuk menciptakan
hubungan sosial antar manusia tetapi juga membentuk warga negara yang baik.
Menurut Sapriya (2009: 20), IPS dalam jenjang sekolah dasar diartikan
sebagai suatu mata pelajaran yang berdiri sendiri sebagai hasil integrasi dari
beberapa konsep disiplin ilmu sosial mulai dari humaniora, sains, dan jaga
mengangkat berbagai isu dan masalah sosial dari kehidupan. Maka dari dari itu,
mata pelajaran IPS di sekolah dasar lebih mementingkan pada dimensi pedagogi
dan psikologis serta karakteristik kemampuan berpikir siswa yang bersifat holistik.
Dari beberapa definisi yang dipaparkan oleh ahli-ahli, maka pengertian Ilmu
Pengetahuan Sosial dalam penelitian pengembangan ini adalah mata pelajaran yang
dibentuk dari hasil integrasi konsep ilmu sosial, humaniora, sains, dan masalah
sosial yang ada di masyarakat guna membentuk warga negara yang baik.
Pembelajaran IPS tidak hanya bertujuan membentuk warga negara yang dapat
berhubungan sosial yang baik tetapi juga membentuk warga negara yang nasionalis.
b. Pembelajaran Sejarah
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, pembelajaran berarti perbuatan
menjadikan orang atau makhluk hidup belajar. Sementara belajar sendiri menurut
Sharon E. Smaldino dkk. (2008: 11) adalah suatu pengembangan seseorang yang
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berinteraksi dengan informasi dan lingkungan sehingga tercipta pengetahuan,
keterampilan, atau sikap yang baru.
Alan J. Singer (2009: 25) menjelaskan sejarah adalah masa lalu, dan itu
digunakan manusia untuk belajar, memahami, dan memanfaatkannya dalam
membantu kami melakukan pilihan tentang membentuk masa depan. Sama seperti
yang dikemukakan oleh Allan Nevin (Aman, 2011: 15) bahwa sejarah merupakan
jembatan penghubung antara masa lalu dan masa kini serta dapat digunakan sebagai
petunjuk ke arah masa depan. Maka dari itu, mempelajari sejarah tidak hanya
mempelajari apa yang terjadi pada masa lalu, tetapi juga menjadikan apa yang
terjadi pada masa lalu sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan masa depan.
Pada Permendikas No. 22 tahun 2006 tentang Standar isi untuk Satuan
Pendidikan Dasar dan Menengah (2006: 523) menjelaskan bahwa sejarah
merupakan cabang ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang unsur-unsur dan
perkembangan serta peran masyarakat di masa lalu dengan berdasarkan metode
metodologi tertentu. Dengan adanya pengetahuan tersebut, diharapkan dapat
melatih kecerdasan, membentuk sikap, watak dan kepribadian siswa.
Dari pengertian pembelajaran dan sejarah di atas, maka pengertian
pembelajaran sejarah dalam penelitian pengembangan ini adalah suatu proses
pengembangan kecerdasan, sikap, watak dan kepribadian siswa dari hasil interaksi
dengan informasi yang berkaitan dengan masa lalu, sehingga dapat bahan
pertimbangan dalam menentukan masa depan. Pembelajaran sejarah di sekolah
dasar tidak hanya menekankan kepada pengetahuan materi saja, tetapi juga
mengusahakan ada aspek keterampilan dan sikap siswa terutama di kehidupan
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bermasyarakat. Dari kedua aspek tersebut, diharapkan dapat membentuk karakter
siswa yang sesuai dengan tujuan pendidikan nasional.
c. Tujuan Pembelajaran Sejarah
Pembelajaran sejarah tidak hanya sekedar mentransfer informasi dari sumber
informasi ke siswa. R. Moh. Ali (2005: 350) menegaskan bahwa tujuan dari
pembelajaran sejarah adalah memperkenalkan kepada siswa akan riwayat
perjuangan manusia dalam mencapai kehidupan yang bebas, bahagia, adil, dan
makmur serta menyadarkan akan dasar dan tujuan perjuangan hidup manusia.
Sementara itu, Aman (2011: 31-45) menyatakan bahwa terdapat tujuan yang lebih
penting berkaitan dengan pembentukan karakter siswa yaitu sebagai berikut.
1) Kesadaran sejarah (Historical Consciousness)
Kesadaran sejarah berkaitan dengan kondisi kejiwaan yang
menunjukkan penghayatan terhadap makna dan hakikat sejarah untuk masa
kini dan masa yang akan datang serta menyadari dasar pokok dari manfaat
makna sejarah pada proses pendidikan. Salah satu fungsi utama sejarah
adalah menggunakan pengalaman-pengalaman masyarakat di masa lalu untuk
menjadi bahan perimbangan dalam memecahkan masalah yang sedang
dihadapi masyarakat di masa kini. Sementara Suyatno Katodirdjo (Aman,
2011: 34) mengungkapkan bahwa kesadaran sejarah tidak hanya sekedar
memperluas pengetahuan, tetapi juga mengarahkan pada penghayatan nilai-
nilai budaya yang relevan dengan cara mengembangkan kebudayaan itu
sendiri. Indikator kesadaran sejarah yaitu,
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a) menghayati makna dan hakikat sejarah bagi masa kini dan masa yang akan
datang,
b) mengenal diri sendiri dan bangsanya,
c) membudayakan sejarah bagi pembinaan budaya bangsa,
d) menjaga peninggalan sejarah bangsa.
2) Nasionalisme (Nationalism)
Pembelajaran sejarah memiliki arti yang strategis guna membentuk
watak dan peradaban bangsa warga negaranya memiliki rasa kebangsaan dan
cinta akan tanah airnya. Hal itu dikarenakan materi yang ada dalam
pembelajaran sejarah mengandung nilai-nilai kepahlawanan, keteladanan,
kepeloporan, patriotisme, nasionalisme, dan semangat pantang menyerah dari
pelaku sejarah di masa lalu. Berdasarkan hal tersebut, diharapkan dapat
menjadi dasar pembentukan watak dan kepribadian siswa dalam membentuk
peradaban bangsa.
3) Kecakapan akademik (Academic skill)
Pembelajaran sejarah bukan bertujuan untuk menghafal peristiwa-
peristiwa yang terjadi di masa lampau, tetapi hal itu hanya sebagai alat untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan sebenarnya dari pembelajaran sejarah
adalah menjadikan siswa mampu untuk mengaktualisasikan diri sesuai
dengan potensi dirinya serta menyadari keberadaannya untuk ikut dalam
menentukan masa depan yang lebih baik bersama dengan orang lain.
Berdasarkan dua pendapat ahli mengenai tujuan pembelajaran sejarah, maka
tujuan pembelajaran sejarah dalam penelitian pengembangan ini adalah
memperkenalkan kepada siswa tentang perjuangan manusia dalam mencapai
kehidupan yang bebas, bahagia, adil dan makmur sehingga dapat membentuk
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karakter siswa yang sadar akan sejarah, memiliki nasionalisme, dan memiliki
kecakapan akademik. Tujuan tersebut diharapkan dapat mengantarkan siswa
kepada masa depan peradaban manusia yang lebih baik.
d. Tujuan Pembelajaran Sejarah Nasional
Berbagai pokok bahasan sejarah yang ada pada kurikulum di sekolah, maka
pada penelitian pengembangan ini peneliti lebih memfokuskan pada materi tentang
sejarah nasional. Sejarah nasional yang dimaksud adalah berkaitan dengan sejarah
riwayat manusia Indonesia di wilayah tanah air Indonesia. Maka dengan tegas R.
Moh. Ali (2005: 350) menyatakan bahwa sejarah nasional harus melukiskan:
1) Pertumbuhan sifat kebangsaan kita sebagai bangsa Indonesia,
2) Perjuangan bangsa kita untuk menjadi bangsa yang bersatu dan merdeka,
3) Orang-orang besar serta aliran-aliran, paham yang mempengaruhi
perjuangan itu beserta gerakan-gerakan masa yang menjadi dasar
perjuangan, dan
4) Perjuangan untuk mewujudkan cita-cita kehidupan sebagai bangsa yang
bebas, adil, makmur, dan bahagia.
Sementara itu, Aman (2011: 2) juga memberi perhatian lebih pada materi
sejarah nasional karena materi tersebut memiliki tugas menanamkan semangat
berbangsa dan bertanah air pada diri siswa dari tingkat sekolah dasar sampai
Sekolah Menengah Atas. Hal itu selaras dengan tujuan pembelajaran yang
dikemukakan oleh R. Moh. Ali (2005: 351) yaitu:
1) Membangkitkan, mengembangkan serta memelihara semangat
kebangsaan,
2) Membangkitkan hasrat mewujudkan cita-cita kebangsaan dalam segala
lapangan,
3) Membangkitkan hasrat-hasrat mempelajari sejarah dunia, dan juga
4) Menyadarkan siswa tentang cita-cita nasional (Pancasila dan Undang-
undang Pendidikan) serta perjuangan tersebut untuk mewujudkan cita-cita
sepanjang masa.
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Tujuan sejarah nasional yang ingin dicapai pada penelitian dan
pengembangan ini adalah membangkitkan dan mengembangkan semangat
kebangsaan siswa dalam mewujudkan cita-cita kebangsaan. Semangat diharapkan
dapat diperoleh melalui tokoh-tokoh dan peninggalan dari sejarah nasional.
e. Sejarah Kerajaan Islam di Indonesia
Materi sejarah nasional di sekolah dasar berkaitan dengan peristiwa dan
tokoh-tokoh pada masa kerajaan-kerajaan sampai sebelum kemerdekaan
(Permendiknas No. 22 tahun 2006 hal 575-581). Salah satu topik yang ada pada
materi sejarah nasional di sekolah dasar adalah materi yang berkaitan dengan
sejarah Kerajaan Islam di Indonesia, mulai dari tokoh-tokoh besar, peristiwa
penting, sampai peninggalan yang ada pada masa itu. Seperti yang terdapat dalam
Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar IPS pada Standar Isi Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan untuk siswa kelas V sekolah dasar yaitu sebagai berikut.
1. Standar Kompetensi
Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala
nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman, dan kenampakan
alam dan suku bangsa, serta kegiatan ekonomi di Indonesia.
2. Kompetensi Dasar
1.1 Mengenalkan makna peninggalan-peninggalan sejarah yang berskala
nasional dari masa Hindu-Budha dan Islam di Indonesia.
1.2 Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu-Budha dan Islam
di Indonesia.
Kedua Kompetensi dasar di atas apabila dirangkum maka berkaitan dengan
zaman kerajaan Hindu-Budha dan masa kerajaan Islam. Kompetensi dasar diatas
dimaksudkan agar siswa tidak hanya memahami apa yang ada pada masa itu, tetapi
juga dapat memaknai tokoh, peristiwa, dan peninggalan yang ada pada masa
kerajaan Hindu-Budha dan masa kerajaan Islam.
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Pada penelitian pengembangan ini, peneliti mengambil materi pokok yang
berkaitan dengan sejarah kerajaan Islam. Maka materi dan indikator yang terdapat
pada media pembelajaran ini adalah sebagai berikut.
Tabel 1. Materi dan Indikator IPS Kelas V
Materi Pembelajaran Indikator
Peninggalan sejarah
bercorak Islam
1) Menyebutkan kerajaan-kerajaan Islam di Indonesia
2) Menjelaskan macam-macam peninggalan sejarah bercorak
Islam.
3) Menggali informasi tentang peninggalan sejarah Islam dari
berbagai sumber
Tokoh sejarah
kerajaan Islam
1) Menjelaskan tokoh sejarah periode Islam
2) Menceritakan peranan tokoh-tokoh kerajaan Islam di
berbagai daerah
Berdasarkan materi dan indikator di atas, maka kisi-kisi yang dikembangkan
pada media pembelajaran ini adalah sebagai berikut.
Tabel 2. Kisi-kisi Materi Kerajaan Islam di Indonesia untuk Kelas V
No NamaKerajaan
Materi Pembelajaran
Peninggalan Tokoh
1
Kerajaan
Samudra
Pasai
a. Makam Sultan Malik Al-Saleh
b. Lonceng Cakra Donya
c. Mata Uang emas Dramas
a. Sultan Malik al-Saleh
b. Sultan Malik al-Tahir II
2 KerajaanAceh
a. Masjid Raya Baiturrahman
b. Makam Sultan Iskandar Muda
c. Taman Sari Gunongan
a. Sultan Ali Munghayat Syah
b. Sultan Alaudin Riayat Syah
c. Sultan Iskandar Muda
3 KerajaanDemak
a. Masjid Agung Demak
b. Makam Sunan Kalijaga
a. Raden Patah
b. Adipati Unus
c. Pangeran Trenggono
4 KerajaanCirebon
a. Masjid Agung Cipta Rasa
b. Makam Sunan Gunung Jati
c. Keraton Kasepuhan
d. Keraton Kanoman
a. Sunan Gunung Jati
5 KerajaanBanten
a. Makam Raja-raja Banten
b. Masjid Banten
c. Istana Sorusoan
a. Sultan Hasanuddin
b. Syeh Maulana Yusuf
c. Maulana Muhammad
d. Abdul Mufakhir
e. Sultan Ageng Tirtayasa
6 KerajaanPajang
Masjid Laweyan a. Sultan Hadiwijaya
b. Pangeran Benawa
7 KerajaanMataram
a. Makam Imogiri
b. Keraton Kasultanan Yogyakarta
c. Keraton Pakualaman
d. Babad Giyanti
a. Panembahan Senopati
b. Raden Mas Jolang
c. Sultan Agung Hanyokrokusumo
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8
Kerajaan
Gowa
Tallo
a. Masjid Katangka
b. Makam Raja-raja Gowa
c. Istana Raja Gowa
a. Karaeng Matoaya
b. Sultan Hasanudin
9 KerajaanTernate
a. Masjid Ternate
b. Istana Kesultanan Ternate
c. Benteng Gamlamo
a. Zainal Abidin
a. Sultan Hairun
b. Sultan Baabullah
10 KerajaanTidore
Istana Kesultanan Tidore a. Sultan Saifuddin
b. Sultan Nuku
Kisi-kisi di atas memuat beberapa peninggalan dan tokoh-tokoh yang terkenal
pada masa kerajaan Islam di Indonesia. Selanjutnya pada penelitian pengembangan
ini kisi-kisi tersebut dikembangkan dengan memperhatikan keistimewaan dari
suatu peninggalan dan peranan penting dari tokoh-tokoh tersebut. Berdasarkan hal
tersebut, diharapkan siswa dapat mengambil manfaat dari materi yang ada pada
media pengembangan ini.
2. Karakteristik Siswa Kelas V Sekolah Dasar
Pada proses pengembangan media pembelajaran, sangat diperlukan
pemahaman tentang bagaimana karakteristik siswa kelas V sebagai subjek uji coba.
Hal itu dimaksudkan agar media yang dikembangkan dapat diimplementasikan
dengan baik. Ada tiga aspek yang mendapat perhatian lebih pada penelitian ini yaitu
aspek perkembangan fisik, aspek perkembangan kognitif, dan aspek perkembangan
bermain.
a. Perkembangan Fisik
Siswa kelas V sekolah dasar memasuki periode yang disebut masa remaja
(adolescence). Hal tersebut sesuai dengan yang dikemukakan oleh Papalia, Olds,
dan Feldman (2009: 8) bahwa masa remaja dimulai sejak usia 10 atau 11 tahun,
atau bahkan bisa lebih awal sampai masa remaja akhir atau usia dua puluh awal.
Menurut Papalia, Olds, dan Feldman (2009: 17) berpendapat bahwa remaja
awal (usia 11 sampai 13 tahun) lebih cenderung menggunakan amigdala atau
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bagian otak dalam globus temporal yang kecil dan berbentuk seperti kacang
almond. Amigdala tersebut berperan besar dalam mengatur reaksi emosional dan
instingtual. Hal tersebut didukung dengan yang dikemukakan oleh Baird et al., dan
Yurgelon-Todd (Papalia, Olds, dan Feldman, 2009: 17) bahwa perkembangan otak
remaja awal masih belum matang, sehingga dapat membuat perasaan atau emosi
yang mampu mengalahkan akal sehat.
Kemudian ATC for Youth (Papalia, Olds, dan Feldman, 2009: 17)
menambahkan bahwa remaja dapat melakukan usaha untuk mengatasi
perkembangan yang belum matang tersebut. Usaha yang dapat dilakukan dapat
berupa “melatih” otak dengan aktivitas belajar mengatur pikiran, memahami
konsep abstrak, dan mengendalikan dorongan, sehingga dapat membangan dasar
syaraf yang membantu kehidupan seumur hidup.
Menurut Santrock (2011: 318-320), siswa usia sekolah dasar memiliki
keterampilan motorik yang lebih halus dan lebih terkoordinasi jika dibandingkan
dengan siswa pada kelas awal. Begitu juga dengan peningkatan pada
kecenderungan dalam keterampilan memanipulasi seperti penguasaan gerakan
yang kompleks, rumit, dan cepat yang biasanya dimiliki oleh orang yang sudah
dewasa.
Elizabeth B. Hurlock (2000: 156-157) menekankan pada delapan hal penting
yang diperlukan siswa untuk mempelajari keterampilan motorik yaitu, kesiapan
belajar, kesempatan belajar, kesempatan berpraktek, model yang baik, bimbingan,
motivasi, kesempatan belajar secara individu untuk setiap keterampilan motorik
halus, dan juga kesempatan mempelajari satu demi satu setiap keterampilan.
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Apabila salah satu dari hal tersebut tidak ada, maka perkembangan keterampilan
siswa akan berada di bawah kemampuannya.
Apabila diamati dengan seksama siswa usia sekolah dasar lebih menyukai
aktivitas yang berbeda dari hanya sekedar duduk di bangku dan mendengarkan
penjelasan guru. Menurut Fahey, Insel dan Roth (Santrock, 2011: 320) menyatakan
bahwa aktivitas olahraga mempunyai kontribusi utama pada masa pertumbuhan dan
perkembangan anak-anak.  Aktivitas olahraga, seperti lompat tali dan lempar bola
mampu memberikan kontribusi dalam meningkatkan keterampilan halus siswa.
Santrock (2011: 320-321) menyebutkan beberapa hal berkaitan upaya
peningkatan intensitas olahraga yang dilakukan siswa yang dapat dilakukan oleh
guru maupun pihak lain yang berperan dalam perkembangan siswa yaitu sebagi
berikut.
1) Menawarkan lebih banyak program aktivitas fisik yang diberikan oleh
sukarelawan di sekolah.
2) Meningkatkan aktivitas-aktivitas yang dapat meningkatkan kebugaran
fisik di sekolah.
3) Memberi tugas kepada siswa untuk merencanakan aktivitas komunitas
dan sekolah yang benar-benar menarik perhatian siswa.
4) Mendorong keluarga agar lebih memberi perhatian pada aktivitas fisik
dan mendorong para orang tua untuk lebih banyak berolahraga.
Elizabeth B. Hurlock (2000: 333) menyebutkan bahwa kegiatan olah raga
biasanya dikaitkan dengan aktivitas pertandingan antar tim yang terorganisir.
Kegiatan olah raga juga biasa dikaitkan pada kegiatan aktivitas perlombaan antar
individu yang dilakukan di luar rumah. Perlombaan yang dilakukan pada kalangan
anak-anak termasuk dalam kategori permainan.
Berdasarkan pendapat yang dikemukakan oleh ahli di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa perkembangan fisik siswa kelas V sekolah dasar adalah
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perubahan otak yang mendasari pada pengaturan emosional dan instingtual.
Perubahan tersebut dapat dikembangkan dengan meningkatkan keterampilan
motorik yang lebih halus seperti, kesiapan belajar, kesempatan belajar, kesempatan
berpraktek, bimbingan dan motivasi yang terkoordinasi. Selain pada keterampilan
motorik halus, siswa kelas V sekolah dasar juga lebih menyukai aktivitas yang
berbeda dari sekedar duduk di bangku seperti, kegiatan olahraga.
b. Perkembangan Kognitif
Sudarwan Danim (2013: 64) menyatakan bahwa siswa sekolah dasar lebih
mudah berpikir secara sistematis tentang beberapa topik dibandingkan anak-anak
prasekolah. Pada siswa yang lebih tua telah memiliki metakognisi (metacognition)
yang lebih tajam, sehingga lebih terampil dalam memecahkan masalah. Hal itu di
perkuat dengan pendapat Santrock (2011: 331) bahwa siswa kelas tinggi mengalami
perubahan cakupan pemrosesan informasi yaitu pada memori, pemikiran dan
metakognisi.
Menurut Piaget (Papalia, Olds, dan Feldman, 2009: 35) siswa kelas V
sekolah dasar memasuki tahap perkembangan kognitif tertinggi yaitu operasional
formal. Tahap operasional formal merupakan tahan ketika siswa mampu
mengembangkan kapasitas dalam berpikir secara abstrak. Siswa tidak lagi dibatasi
dengan cara berpikir yang ada saat ini, tetapi siswa dapat memahami waktu dan
ruang dalam konteks masa lalu. Siswa dapat menggunakan simbol untuk mewakili
sesuatu konsep.
Selain itu, alternatif lain juga ditawarkan Vygotsky (Santrock, 2011: 331),
bahwa siswa sekolah dasar mampu membangun pengetahuan tentang dunia. Oleh
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sebab itu, guru perlu menekankan pada pentingnya interaksi sosial, konteks sosial
dalam pembelajaran, serta penggunaan bahasa yang tepat untuk siswa.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
perkembangan kognitif siswa kelas V adalah pada tahap Operasional Konkret,
sehingga memiliki keterampilan lebih dalam memecahkan masalah. Namun
penggunaan strategi dan kecepatan dalam memproses informasi pada tiap siswa
berbeda-beda. Oleh karena itu, guru perlu menekankan adanya interaksi sosial di
dalam kelas.
c. Perkembangan Bermain
Elizabeth B. Hurlock (2000: 320) mengartikan bermain sebagai suatu
kegiatan yang dilakukan dengan tujuan untuk kesenangan tanpa harus
memperhatikan hasil akhir. Untuk itu, kegiatan bermain biasanya dilakukan anak
secara sukarela dan tanpa paksaan atau tekanan dari luar.
Hurlock (2000: 320) juga mengategorikan bermain  berdasarkan sumber
kesenangan menjadi dua kategori, yaitu bermain aktif dan bermain pasif atau
“hiburan”. Pada bermain aktif sumber kesenangan timbul dari apa yang dilakukan
oleh individu sendiri seperti kesenangan berlari atau membuat sesuatu. Pada
bermain pasif, kesenangan diperoleh dari kegiatan yang dilakukan oleh orang lain
seperti menonton teman yang sedang bermain.
Sutton-Smith (Hurlock, 2000: 322) menjelaskan bahwa bermain
mempengaruhi empat tahapan dasar anak dalam mempelajari tentang dunia yaitu,
meniru, eksplorasi, menguji, dan membangun. Oleh karena itu sangat penting
pengaruh bermain terhadap perkembangan anak.
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Sementara itu Hurlock (2000: 322) pun juga menyebutkan ada sebelas
pengaruh bermain terhadap anak diantaranya pada, perkembangan fisik, dorongan
berkomunikasi, sebagai penyalur bagi kebutuhan dan keinginan anak, sumber
belajar, menciptakan rangsangan bagi kreativitas anak, perkembangan wawasan
diri, belajar untuk bermasyarakat, belajar standar moral, belajar sesuai peran jenis
kelaminnya, perkembangan ciri kepribadian yang diinginkan.
Berdasarkan pendapat yang dikemukakan ahli di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa perkembangan bermain siswa kelas V adalah berpengaruh pada
kemampuan meniru, mengeksplorasi, menguji, dan membangun pada tahapan dasar
anak. Siswa biasanya melakukan kegiatan bermain secara sukarela sehingga dapat
menimbulkan kesenangan pada siswa.
3. Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan bagian yang tidak bisa lepas dalam
pembelajaran IPS di kelas. Ada beberapa ahli yang menjelaskan media
pembelajaran dalam beberapa definisi.
a. Pengertian Media Pembelajaran
Association of Education and Comunication Technology atau disingkat
AECT (Hamzah B. Uno dan Nina Lamatenggo, 2010: 121)  menjelaskan media
adalah semua bentuk dan saluran yang dimanfaatkan sebagai penyalur pesan atau
informasi. Adapun National Education Association atau disingkat NEA (Sukiman,
2012: 8) menerangkan media sebagai semua benda yang dapat dimanipulasi,
dilihat, didengar, dibaca, atau bahkan dibicarakan beserta instrumen yang
digunakan dalam suatu kegiatan. Berbeda sedikit dengan pendapat Briggs yang
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menyatakan media adalah semua bentuk fisik yang selain dapat digunakan sebagai
penyampai pesan juga dapat merangsang siswa untuk belajar.
Sementara  media yang berkaitan dengan pembelajaran menurut Henich
(Hamzah B. Uno dan Nina Lamatenggo, 2010: 121) adalah suatu alat komunikasi
yang dapat digunakan dalam pembelajaran sebagai pembawa informasi dari
pengajar ke siswa. Hamzah B. Uno dan Nina Lamatenggo (2010: 122) sendiri
menjelaskan media pembelajaran adalah semua bentuk alat komunikasi yang
mampu dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi dari sumber ke siswa.
Berbagai pengertian media dan media pembelajaran di atas, maka peneliti
menggarisbawahi bahwa media pembelajaran adalah suatu bentuk benda yang
dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, dan dibahas beserta instrumennya
untuk menyalurkan informasi kepada siswa. Kemampuan media pembelajaran
tersebut diharapkan dapat memudahkan siswa dalam memperoleh informasi yang
diharapkan oleh guru.
b. Kategori Media Pembelajaran
Ada banyak jenis dan macam media pembelajaran, mulai dari yang sederhana
sampai yang paling canggih atau bisa juga dari yang murah sampai yang mahal.
Akan tetapi, dari berbagai jenis dan macam media pembelajaran, Smaldino dkk.
(2008: 7-8) mengelompokkan media ke dalam enam macam kategori dasar sebagai
berikut.
1) Media teks merupakan kumpulan dari berbagai alfanumerik yang dapat
dikemas dalam format apapun seperti buku, papan tulis, layar komputer
dan lain sebagainya.
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2) Media audio mencakup tentang apapun yang dapat siswa dengar seperti
suara orang, musik, suara mekanis, suara berisik, dan lain sebagainya
dengan format kemasan dapat berbentuk kaset, CD, atau dengan penyajian
langsung.
3) Media visual merupakan media yang sering digunakan guru untuk memicu
antusiasme belajar siswa. Media visual ini dapat berupa diagram dalam
poster, gambar pada papan tulis, foto, gambar pada buku, kartun, dan lain
sebagainya.
4) Media video merupakan media yang menampilkan gerakan, seperti
rekaman video, animasi komputer dan sebagainya. Media ini dikemas
biasa dikemas dalam bentuk DVD atau kaset CD.
5) Perekayasa adalah suatu benda yang berbentuk tiga dimensi yang dapat
disentuh maupun dipegang oleh siswa dalam bentuk model atau benda
yang sebenarnya.
6) Orang-orang yang dimaksud dalam kategori ini adalah seseorang yang
dapat dijadikan sebagai sumber belajar bagi siswa seperti guru atau ahli
bidang studi, dan bahkan siswa yang dapat dijadikan sumber belajar bagi
siswa lain.
Dari beberapa kategori media pembelajaran yang ada, maka kategori media
pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
media teks dan media visual. Kategori teks dipilih karena dapat memuat informasi
yang berupa tulisan alfanumerik sedankan untuk media visual dipilih karena dapat
memunculkan antusiasme belajar siswa. Kedua kategori media tersebut
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digabungkan sehingga diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran yang
layak digunakan pada siswa kelas V sekolah dasar.
4. Media Karuta
Beberapa orang di Indonesia masih sangat asing dengan kata Karuta, apalagi
jika ditanya mengenai apa itu permainan Karuta. Hal itu tidak dapat dipungkiri
karena permainan Karuta sendiri berasal dari negara Jepang. Untuk lebih
memahami mengenai permainan Karuta dalam penelitian pengembangan ini maka
peneliti melakukan kajian tentang apa itu permainan Karuta dan bagaimana
permainan itu dimainkan.
a. Pengertian Karuta
Menurut jurnal David Bull (1996: 67), kata Karuta dalam bahasa Jepang
ditulis menggunakan suku kata Katakana, yang menunjukkan bahwa kata tersebut
berasal dari luar negeri. Dalam buku Japan Enxiclopedia karya Frederic (2002:
305);
Karuta is playing card, drived from the Portuguese word carta. Card games
were introduced to Japan by the Portuguese in the early sixteenth century,
and they spread so rapidly that the Tokugawa shogunate banned card and
betting ganes in the early seventeeth century. There are currently warious
sorts of card, among the most popular are hanafuda (hana-awase), uta-
ganata, and iroha garuta.
Dari definisi di atas berarti bahwa Karuta merupakan salah satu permainan
kartu yang berasal kata carta dari Portugis yang diperkenalkan di Jepang oleh
Portugis pada awal abad keenam belas. Permainan tersebut menyebar begitu cepat
sehingga pada masa Tokugawa pemerintah Jepang melarang permainan kartu dan
taruhan di awal abad ketujuh belas. Saat ini ada berbagai macam permainan kartu
30
yang populer di Jepang, di antara adalah hanafuda (hana-awase), uta-ganata, dan
iroha garuta.
Permainan ini biasa dimainkan satu lawan satu, maka dari itu permainan
Karuta ini juga sering disebut Kyogi Karuta (Kompetisi Karuta). Saitama
Prefecture Karuta Association (2010: 3, diakses 20 September 2014) mengartikan
Kyogi Karuta sebagai suatu permainan satu lawan satu dalam bersaing mengambil
kartu pada wilayah sendiri maupun lawan dengan menggunakan 100 tori-fuda
(kartu bermain) dari Karuta Ogura Hyakunin-Isshu. Pemain yang wilayah kartunya
habis lebih dahulu maka dialah menang.
Permainan ini juga mengedepankan pada kecepatan gerakan tangan. Untuk
pemain senior biasanya dapat mengambil kartu dengan kecepatan 0,01 detik,
sehingga permainan ini juga sering disebut sebagai “Pertempuran di atas Tatami”.
Permainan ini dapat dimainkan oleh siapa saja baik itu pria atau wanita, tua atau
muda semuanya dapat bertanding dan berlatih bersama.
Menurut Arief Hidayat (2001, diakses 10 Juni 2013), satu set Karuta terdiri
atas dua macam kartu, yaitu yomi-fuda (kartu untuk dibaca) dan tori-fuda (kartu
untuk diambil). Kartu yomi-fuda biasanya tertulis syair, nama penciptanya, dan citra
gambarnya. Sementara untuk kartu tori-fuda tertulis paruhan akhir dari sairnya
dalam huruf Kana.
Dari berbagai pendapat mengenai permainan Karuta di atas, peneliti
menggaris bawahi pengertian Karuta adalah suatu permainan satu lawan satu dalam
mengadu kecepatan untuk mengambil kartu tori-fuda yang sesuai dengan kartu
yomi-fuda yang dibacakan.
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Pada penelitian pengembangan ini, permainan Karuta yang
diimplementasikan dalam media pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik
dan kondisi siswa sekolah dasar di Indonesia. Untuk media Karuta di penelitian ini
hanya menggunakan 50 kartu yang dapat dimainkan, sedangkan di permainannya
yang asli menggunakan 100 kartu. Maka dari itu, ada beberapa aturan yang terdapat
pada permainan Karuta yang tidak digunakan pada pengembangan media ini.
Seperti misalnya aturan adanya kartu mati yang dibacakan. Karena jumlah kartu
yang dimainkan hanya 50 maka semua kartu memiliki kemungkinan untuk
dibacakan.
b. Sasaran dan Manfaat Karuta
Keith Taynton dan Masako Yamada (2012: 407) menjelaskan bahwa
permainan Karuta dapat digunakan untuk jenjang pendidikan sekolah dasar, SMP
dan SMA di Jepang. Permainan ini mengutamakan kecepatan, kompetisi dan
motivasi siswa untuk bermain, sementara siswa juga belajar bersama tentang puisi
klasik, peribahasa dan budaya Jepang. Selain itu siswa juga dapat mengembangkan
daya ingat, kerja sama dan sikap untuk saling menghormati orang lain.
Sasaran dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa sekolah dasar
khususnya kelas V. Isi materi juga disesuaikan dengan sejarah dan kebudayaan
yang ada di Indonesia. Isi Materi yang terdapat dalam media ini tentang sejarah
Kerajaan Islam di Indonesia sesuai dengan kurikulum KTSP kelas V sekolah dasar.
c. Kelebihan dan Kekurangan Karuta
Pengembangan Karuta untuk pembelajaran sejarah di sekolah dasar memiliki
beberapa kelebihan dan kekurangan. Menurut Keith Taynton dan Masako Yamada
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(2012:407) kelebihan dari penggunaan media Karuta dalam pembelajaran adalah
dapat mengembangkan daya ingat, kerja sama dan menanamkan sikap saling
menghormati pada siswa. Akan tetapi, media Karuta yang termasuk dalam kategori
media visual memiliki kekurangan pada isi yang masih termal abstrak. Media
Karuta memuat tulisan-tulisan yang memaksa siswa untuk berpikir abstrak. Seperti
yang dikemukakan oleh Rayandra Ahyar (2012: 93) berpendapat bahwa media
yang sangat tergantung pada verbal symbols (kata-kata) memiliki sifat sangat
abstrak, sehingga dapat memberikan kesulitan pada siswa yang masih memiliki
kekurangan pada kemampuan abstraksinya.
d. Tahapan dan Aturan Permainan Karuta
Permainan Karuta ini memiliki tahapan dan aturan dalam memainkannya.
Tahapan dan aturan tersebut dijelaskan oleh Saitama Prefecture Karuta Association
(2010: 4-10, diakses 20 September 2014) sebagai berikut.
Tabel 3. Peraturan dalam Bermain Karuta
1. Penataan dan Mengingat
Tahapan ini dilakukan pada
saat sebelum pertandingan
dimulai. Terdapat lima aturan
yang harus dilakukan oleh
pemain.
a) Kedua pemain duduk saling berhadapan di antara kartu.
Kemudian, menunduk sopan, mengatakan "Yoroshiku
onegaishimasu", yang artinya "Lakukan yang terbaik" atau
"Bersama, lakukan permainan yang terbaik.”
b) Dari 100 kartu tori-fuda harus disusun dengan posisi tulisan
menghadap ke bawah dan selanjutnya kartu dicampur dengan
baik menggunakan kedua tangan. Kemudian masing-masing
pemain mengambil 25 kartu tanpa melihat bagian depan dari
masing-masing kartu.
c) Setelah memilih kartu, kemudian kedua pemain menyusun kartu
yang telah dipilihnya dalam tiga baris.
d) Masing-masing menghafalkan penempatan setiap kartu baik pada
sisi sendiri maupun sisi lawan selama 15 menit. Setelah 13 menit
menghafal, pemain dapat berlatih ayunan tangan untuk
mendapatkan kartu secara cepat, tetapi belum diperbolehkan
menyentuh kartu.
e) Kedua pemain saling menunduk satu sama lain mengatakan
"yoroshiku onegai shimasu", dan dilanjutkan dengan menunduk
pada ari (pembaca kartu) di pertandingan tersebut.
2.Awal sampai Akhir
Permainan
a) Qari membaca puisi pertama yang disebut "Joka", yang berarti
pengenalan permainan. Kemudian qari mengulangi paruh puisi
kedua dan setelah jeda, ia mulai membaca paruh pertama dari
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Setelah semua persiapan
permainan selesai dilakukan,
tahap selanjutnya adalah
memulai permainan.
puisi pertama yang dipilih secara acak dari kotak yang berisi 100
kartu yomi-fuda.
b) Saat ada kartu yang cocok dengan kartu yomi-fuda yang dibaca,
maka pemain akan bersaing untuk mengambil kartu baik di
wilayah sendiri maupun wilayah lawan. Ada dua cara untuk
mengambil kartu, pertama salah satunya adalah untuk menyentuh
pertama kartu yang benar. Cara lain adalah dengan menggesek
beserta kartu terdekat pada susunan yang sama. Apabila kartu
cocok yang dibaca tidak ada yang cocok dengan kartu yang ada
pada masing-masing pemain, maka tunggu sampai kartu
berikutnya dibaca.
c) Pemain yang mengambil kartu dapat menempatkan kartu tersebut
di sampingnya. Jika kartu itu berasal dari wilayahnya, maka
pemain yang mengambil kartu tadi diperbolehkan mengurangi
salah satu kartu dari wilayahnya. Akan tetapi, jika kartu itu
berasal dari wilayah lawan, maka ia dapat memberikan salah satu
kartu dari wilayahnya ke lawan. Selanjutnya lawan akan
menempatkan kartu itu di posisi yang ia inginkan. Hal itu berarti
jumlah kartu di wilayah lawan bertambah satu.
d) Setelah menata ulang kartu yang dipindah dari posisi sebelumnya,
maka kartu berikutnya akan dibacakan. Ketika menata ulang
kartu, pemain harus mengangkat satu lengan lurus ke atas untuk
memberitahukan qari agar menunggu.
e) Proses kedua sampai keempat diulang sampai kartu di salah satu
wilayah pemain habis. Pemenangnya adalah pemain yang terlebih
dahulu tidak memiliki kartu lagi di wilayahnya. Ketika
pertandingan berakhir, kedua pemain saling menunduk satu sama
lain, kemudian menunduk pada qari. Ini adalah akhir dari
pertandingan.
3.Pelangaran
Permainan Karuta juga
memiliki aturan mengenai
pelanggaran dalam bermain.
a) Apabila seorang pemain menyentuh kartu yang tidak sesuai
dengan yang dibacakan maka hal itu termasuk dalam pelanggaran
dan sebagai hukumannya pemain tersebut harus menerima satu
kartu dari lawan.
b) Apabila seorang pemain menyentuh kartu sementara tidak ada
kartu tori-fuda yang cocok dengan yang dibacakan maka hal itu
juga dianggap pelanggaran. Pemain tersebut juga mendapatkan
hukuman harus menerima satu kartu dari lawan.
c. Modul Pembelajaran
Media Karuta yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya berupa
kartu yang dapat dimainkan oleh siswa. Namun, pada media ini juga dkembangkan
modul pembelajaran guna membantu siswa dalam memahami materi yang ada pada
kartu. Winkel (2009: 472) menjelaskan bahwa modul pembelajaran merupakan
suatu program pembelajaran terkecil yang dilakukan oleh siswa secara perorangan
atau diajarkan oleh siswa kepada dirinya sendiri. Selain itu, Anwar (2010) juga
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menjelaskan bahwa modul pembelajaran adalah suatu bahan ajar yang disusun
secara sistematis dan menarik yang mencakup isi materi, metode dan evaluasi yang
dapat digunakan oleh siswa secara mandiri untuk mencapai kompetensi yang
diharapkan. Anwar juga menyebutkan karakteristik modul pembelajaran yaitu;
a) Self instructional, Siswa mampu membelajarkan diri sendiri, tidak
tergantung pada pihak lain.
b) Self contained, Seluruh materi pembelajaran dari satu unit kompetensi
yang dipelajari terdapat didalam satu modul utuh.
c) Stand alone, Modul yang dikembangkan tidak tergantung pada media lain
atau tidak harus digunakan bersama-sama dengan media lain.
d) Adaptif, Modul hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap
perkembangan ilmu dan teknologi.
e) User friendly, Modul hendaknya juga memenuhi kaidah akrab
bersahabat/akrab dengan pemakainya.
f) Konsistensi, Konsisten dalam penggunaan font, spasi, dan tata letak.
Modul pembelajaran yang terdapat dalam penelitian pengembangan ini
adalah suatu bahan ajar yang tersusun secara sistematis dan menarik sehingga dapat
dipelajari oleh siswa secara mandiri. Tujuan modul ini adalah mempermudah siswa
dalam mempelajari materi Kerajaan Islam di Indonesia. Materi tersebut merupakan
materi yang ada dalam kartu pada media Karuta. Oleh karena itu, diharapkan siswa
dapat memainkan permainan Karuta dengan lancar dan menyenangkan.
Berdasarkan pendapat dan teori yang dikemukakan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa media Karuta yang dikembangkan dalam penelitian
pengembangan ini adalah seperangkat kartu yang dapat dibaca, dilihat, dan
dimainkan oleh siswa yang dilengkapi dengan modul pembelajaran. Penambahan
modul pembelajaran dimaksudkan tidak hanya agar siswa dapat memahami materi
lebih banyak, tetapi yang terpenting adalah menanamkan kebiasaan membaca pada
siswa.
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B. Kriteria Penilaian Media Karuta
Penilaian suatu media pembelajaran berlangsung mulai dari proses
pengembangan sampai dengan uji lapangan. Penilaian dilakukan oleh ahli media,
ahli materi dan siswa kelas V sebagai subjek uji coba.
1. Kriteria Penilaian oleh Ahli Media
Media Karuta merupakan media hasil dari cetakan. Oleh karena itu, kriteria
fisik media menurut Sharon E. Smalldino, Deborah L. Loethr, dan James D. Russel
(2011: 289) dijelaskan pada karakteristik yaitu sebagai berikut.
1) Fleksibilitas. Media dapat di adaptasi dengan berbagai tujuan dan kondisi
lingkungan.
2) Portabilitas. Media mudah dibawa dari satu tempat ke tempat lainnya dan
tidak membutuhkan perlengkapan dalam membawanya.
3) Ramah bagi pengguna. Media dirancang agar mudah digunakan, dan tidak
membutuhkan keahlian khusus untuk mengaturnya.
Media Karuta juga memuat unsur dari media visual. Pada media ini terdapat
beberapa gambar, baik berupa kartun maupun foto. Menurut Sharon E. Smalldino,
Deborah L. Loethr, dan James D. Russel (2011: 78-86) bahwa unsur-unsur pada
pengembangan media visual mencakup yaitu sebagai berikut.
1) Pengaturan merupakan menentukan gagasan dalam menentukan pola
dasar tentang bagaimana siswa mengikuti di sepanjang tampilan media.
2) Keseimbangan merupakan sebuah perasaan kesamarataan yang dicapai
ketika unsur-unsur dalam sebuah tampilan secara merata tersebar pada
tiap sisi sebuah sumbu, baik secara horizontal maupun vertikal.
3) Kemudahan dibaca atau legibilitas merupakan usaha dalam memudahkan
siswa ketika memahami kata-kata dan gambar yang terdapat pada media.
Legibilitas dapat ditingkatkan dengan menambah ukuran, jenis huruf dan
kontras antara benda-benda dalam sebuah visual.
4) Menarik merupakan unsur visual yang bertujuan untuk menarik perhatian
siswa. Ketertarikan siswa terhadap gambar pada media dapat ditingkatkan
dengan mengatur gaya, kejutan, tekstur, dan interaksi.
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Selain pengaturan gambar, pada media visual juga terdapat pengaturan warna.
Pemilihan warna untuk suatu media pembelajaran perlu memperhatikan
keharmonisan warna. Menurut Sharon E. Smalldino, Deborah L. Loethr, dan James
D. Russel (2011: 83) menyebutkan bahwa ada dua macam pengelompokan warna
yaitu; warna-warna pelengkap dan warna-warna analog. Warna-warna pelengkap
biasanya memiliki kecocokan satu sama lain dalam skema warna secara
keseluruhan. Pada warna-warna analog berupa warna-warna yang terletak saling
bersebelahan dalam roda warna.
Pett dan Wilson (Sharon E. Smalldino dkk., 2011: 83) menyebutkan beberapa
saran dalam penggunaan warna pada suatu media pembelajaran. Saran-sarat
tersebut adalah sebagai berikut.
1) Konsistensilah dengan pilihan warna umum di seluruh material.
2) Gunakan warna yang sangat jenuh untuk material yang ditujukan untuk
anak-anak kecil.
3) Perhatikan makna-makna warna yang digunakan, misalnya merah dan
kuning bermakna hangat, hijau dan biru bermakna sejuk.
4) Perhatikan makna-makna para siswa dari berbagai latar belakang budaya
berbeda letakkan pada warna.
Pada pengembangan media Karuta juga memperhatikan unsur-unsur media
teks. Menurut Sharon E. Smalldino, Deborah L. Loethr, dan James D. Russel (2011:
87-90) menyebutkan bahwa unsur-unsur teks pada media yaitu sebagai berikut.
1) Gaya. Gaya dari teks seharusnya konsisten dan selaras dengan unsur-unsur
virtual lainnya. Untuk tujuan pembelajaran maka disarankan
menggunakan gaya yang terus terang atau gaya teks yang polos (yaitu,
tidak ada hiasan).
2) Ukuran. Ukuran teks sangat penting bagi kemudahan siswa dalam
membaca tulisan yang terdapat pada media.
3) Spasi. Penentuan spasi pada tulisan dapat dilakukan dengan menggunakan
penentuan pasis optik atau yang terlihat rata bagi mata.
4) Warna. Warna teks seharusnya kontras dengan warna latar belakang agar
madah dibaca dan memberi penekanan terhadap konsep-konsep tertentu.
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5) Penggunaan huruf besar. Untuk kemudahan keterbacaan yang terbaik,
maka gunakan huruf kecil semua, dan tambahkan huruf besar ketika
dibutuhkan sewajarnya.
Pada pengembangan media pembelajaran yang ditujukan untuk dapat
menciptakan pembelajaran berpusat pada siswa, maka pada bagian media perlu
disertakan petunjuk penggunaan agar siswa mudah dalam menggunakan media
secara mandiri. Menurut Sharon E. Smalldino, Deborah L. Loethr, dan James D.
Russel (2011: 125-126) bahwa dalam prosedur penggunaan media yang sistematis
perlu memperhatikan beberapa kriteria yaitu, penggunaan bahasa yang sesuai usai,
kualitas teknis, memiliki tingkat ketertarikan dan keterlibatan siswa, dan mudah
digunakan.
Berdasarkan beberapa pendapat yang dikemukakan di atas, maka kriteria
dalam penilaian media Karuta meliputi aspek fisik, gambar, warna, teks, dan
petunjuk penggunaan. Aspek-aspek dijabarkan dalam instrumen angket untuk
penilaian dari ahli media.
2. Kriteria Penilaian oleh Ahli Materi
Materi yang terdapat pada media Karuta terdapat pada kartu dan buku modul
pembelajaran. Menurut Sa’dun Akbar (2013: 33) menjelaskan bahwa modul
pembelajaran memuat ciri-ciri yaitu: (1) Sumber materi ajar; (2) menjadi referensi
baku untuk mata pelajaran tertentu; (3) disusun sistematis dan sederhana; dan (4)
disertai dengan petunjuk penggunaan. Ada tiga hal pokok yang menjadi fokus
perhatian dalam penilaian materi dari media Karuta ini, yaitu: ketepatan materi,
penggunaannya dalam pembelajaran, dan juga segi keterbacaan isi dari media
Karuta.
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Pada aspek ketepatan materi berkaitan dengan kesesuaian dengan kurikulum
dan karakteristik siswa. Hartono Kasmadi (Ahmada Rohani, 1997: 32) menjelaskan
bahwa dalam mengembangkan isi pada media pembelajaran perlu memperhatikan
Curicular Relevance atau kesesuaian isi kurikulum. Kemudian, Nana Sudjana dan
Ahmad Rivai (2011: 4), menambahkan bahwa materi yang terdapat pada media
pembelajaran perlu memperhatikan ketepatan terhadap tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah
ditetapkan. Tujuan instruksional berisikan unsur pemahaman, aplikasi, analisis,
sintesis untuk lebih memungkinkan menggunakan media pembelajaran.
Selanjutnya, Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 33) menambahkan bahwa
dalam media pembelajaran perlu memperhatikan kebenaran dari materi yang
terdapat pada media dan tingkat kepentingan terhadap kebutuhan siswa.
Sementara itu, untuk segi penggunaannya baik oleh guru maupun siswa
berkaitan dengan kebermanfaatan media Karuta dalam pembelajaran di kelas.
Hartono Kasmadi (Ahmada Rohani, 1997: 31-32) menjelaskan bahwa dalam
mengembangkan media pembelajaran perlu mempertimbangkan kesesuaian dengan
kemampuan berpikir siswa dan juga kemampuan media dalam memunculkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kemudian, Nana Sudjana dan Ahmad Rivai
(2011: 5) menambahkan bahwa dalam menyusun media pembelajaran perlu
memperhatikan penggunaannya oleh guru dalam pembelajaran dan kebermanfaatan
media selama pembelajaran berlangsung. Sementara itu, Rudi Susilana dan Cepi
Riyana (2008: 34) juga menyebutkan bahwa dalam menyusun media pembelajaran
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perlu memperhatikan kebermanfaatan dari segi akademis dan non akademis dan
juga learnability atau dapat dipelajari sesuai dengan kebutuhan setempat.
Pada segi keterbacaan dari media Karuta yang dikembangkan berkaitan
dengan bahasa dan tulisan yang terdapat pada media tersebut. Menurut Sa’dun
Akbar (2013: 36) bahwa dalam menyusun media pembelajaran perlu
memperhatikan kaidah bahasa yang benar seperti: penggunaan ejaan, istilah, dan
struktur kalimat yang tepat dan juga keterbacaan media oleh siswa berkaitan dengan
panjang kalimat dan struktur kalimat. Selain itu, Darmiyati Zuchdi (Sa’dun Akbar,
2013: 35) menjelakan bahwa media pembelajaran harus komunikatif yang artinya
mudah dicerna oleh siswa, sistematis, jelas dan tidak mengandung kesalahan
bahasa.
Berdasarkan pendapat ahli yang dikemukakan di atas, maka kriteria penilaian
media Karuta dari segi materi meliputi aspek ketepatan materi, penggunaan media
dalam pembelajaran juga penggunaan bahasa dan tulisan. Ketiga aspek tersebut
disusun dalam sebuah instrumen angket penilaian untuk ahli materi.
3. Kriteria Penilaian oleh siswa
Menurut Walker dan Hess (Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, 2011:
143) menyebutkan ada tiga pokok kriteria dalam menilai kualitas suatu media
pembelajaran. Kriteria tersebut dijabarkan sebagai berikut.
a. Kualitas isi dan tujuan
Kualitas isi dan tujuan berkaitan dengan materi yang terdapat pada media
pembelajaran. Pada aspek ini dapat meliputi: ketepatan; kepentingan; kelengkapan;
keseimbangan; minat atau perhatian; keadilan; kesesuaian dengan situasi siswa.
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b. Kualitas Pembelajaran
Pada kualitas pembelajaran berkaitan dengan penggunaan media dalam
pelaksanaan pembelajaran. Pada aspek ini meliputi: memberikan kesempatan
belajar; memberikan bantuan untuk belajar; kualitas memotivasi; fleksibilitas
pembelajarannya; hubungan dengan program pembelajaran lainnya; kualitas sosial
interaksi pembelajarannya; kualitas tes dan penilaiannya; dapat memberi dampak
bagi siswa; dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya.
c. Kualitas teknis
Sementara untuk kualitas teknis berkaitan dengan kondisi fisik media
pembelajaran. Aspek ini dapat meliputi: keterbacaan; mudah digunakan; kualitas
tampilan atau tayangan; kualitas penanganan jawaban; kualitas pengelolaan
programnya; kualitas pendokumentasiannya.
Berdasarkan pendapat ahli yang dikemukakan di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa kriteria penilaian media Karuta oleh siswa meliputi aspek
materi, kondisi media, dan pelaksanaan pembelajarannya. Ketiga aspek tersebut
disusun dalam instrumen angket penilaian dari siswa.
C. Kajian Penelitian yang Relevan
Berdasarkan hasil pencarian terhadap penelitian yang berkaitan dengan
Sejarah Kerajaan Islam di Indonesia dan media Karuta, maka diperoleh informasi
dari beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Pertama, Penelitian dari
Rochiati Wiriatmadja yang membahas tentang pendidikan sejarah di Indonesia.
Rochiati Wiriatmadja menyebutkan bahwa pengembangan pengajaran sejarah
dapat lebih fungsional dan reintegrasi apabila memperhatikan lima bidang yaitu,
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materi pelajaran sejarah harus mampu mengembangkan kecakapan sosial yang
berupa integritas dan jati diri siswa, kreativitas dan daya inovatif dalam
meningkatkan keunggulan penguasaan IPTEK, proses belajar mengajar yang
terencana, proses pengembangan kematangan intelektual guna memacu
kemampuan berpikir yang logis dan sistematis, dan yang terakhir yaitu siswa harus
diberi internalisasi dan keteladanan sehingga dapat berperan aktif dalam
pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian di atas maka penelitian pengembangan
ini bertujuan menanamkan keteladanan pada siswa khususnya kelas V sekolah
dasar. Keteladanan yang ditanamkan dapat berasal dari tokoh-tokoh dan
peninggalan dari sejarah masa kerajaan Islam di Indonesia.
Kedua, merupakan penelitian dari Keith Taynton dan Masako Yamada yang
membahas tentang penggunaan Permainan Karuta dalam meningkatkan
keterampilan mendengarkan dan berbicara bahasa Inggris. Keith Taynton dan
Masako Yamada meneliti tentang adaptasi permainan tradisional Karuta untuk
membantu siswa level awal/menengah dalam belajar bahasa Inggris. Hasil
penelitian ini menyatakan bahwa penggunaan aktivitas budaya lokal dapat
memotivasi dan membantu siswa dalam mengatasi hambatan belajar serta
bermanfaat dalam kegiatan mendengarkan dan berbicara. Berdasarkan hasil
penelitian di atas maka penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan
aktivitas aktif siswa dalam pembelajaran sejarah dengan memanfaatkan indera
penglihatan, pendengaran, dan gerakan motorik siswa.
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D. Kerangka Pikir
Memahami sejarah bangsa sendiri merupakan salah satu cara agar warga
suatu negara memiliki rasa bangga dan cinta terhadap bangsanya sendiri. Hal
tersebut menyebabkan rasa nasionalisme dan keinginan untuk menjaga kelestarian
budaya suatu bangsa akan ada pada setiap warga negara. Namun, meteri sejarah
yang ada pada mata pelajaran IPS di sekolah cenderung dianggap kurang
menyenangkan karena banyak siswa menganggap materi sejarah adalah materi
yang penuh dengan menghafal. Berbagai solusi ditawarkan oleh ahli seperti
penyediaan media pembelajaran sampai modifikasi strategi pembelajaran. Namun,
implementasinya pada guru masih belum optimal akibat faktor personal maupun
eksternal.
Salah satu materi sejarah yang perlu dipelajari oleh siswa sekolah dasar
adalah sejarah Kerajaan Islam di Indonesia. Pada kompetensi dasar di kelas V lebih
menekankan pada pengetahuan tentang tokoh-tokoh penting dan peninggalan-
peninggalan yang ada pas masa Kerajaan Islam. Dari pemahaman tersebut,
diharapkan siswa sekolah dasar dapat lebih memahami keistimewaan bangsanya
sehingga kelak akan menjadi warga negara yang bangga dan cinta terhadap
bangsanya. Selain menumbuhkan rasa nasionalisme, pemahaman tentang sejarah
Kerajaan Islam juga dapat memberikan bekal pengetahuan bagi siswa tentang
budaya dan peristiwa. Dari dua hal tersebut, siswa dapat mempersiapkan diri untuk
masa depan yang lebih baik.
Harapan di atas dapat tercapai apabila guru di sekolah mampu melaksanakan
pembelajaran yang berkesan dan mudah dipahami oleh siswanya. Oleh karena itu,
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peran media pembelajaran sebagai sarana komunikasi siswa dengan sumber belajar
sangat diperlukan. Akan tetapi media pembelajaran yang dapat menciptakan
suasana pembelajaran sejarah yang menyenangkan masih jarang dijumpai di
sekolah-sekolah. Hasil wawancara dan survei sederhana kepada guru kelas V di
Gugus II didapatkan hasil bahwa sebagian besar sekolah masih belum memiliki
media permainan untuk materi sejarah. Padahal, menciptakan pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan sangat diperlukan untuk mencapai tujuan dari
pengajaran sejarah. Hal itu dikarenakan materi sejarah yang kebanyakan adalah
kumpulan informasi tentang masa lalu yang harus dibaca dan dipahami siswa. Maka
dari itu, sangat diperlukan media yang mampu meningkatkan motivasi siswa untuk
memahami materi sejarah Kerajaan Islam di Indonesia.
Salah satu media yang menarik dan menyenangkan sehingga mampu
memotivasi siswa untuk belajar adalah media permainan. Dari hasil wawancara dan
survei yang telah dilakukan, mendorong peneliti untuk mengembangkan sebuah
media permainan. Terinspirasi dari permainan tradisional dari negeri Jepang yang
biasa disebut Karuta, peneliti mencoba untuk mengembangkan permainan tersebut
untuk materi tentang Kerajaan Islam di Indonesia di tingkat sekolah dasar.
Permainan Karuta yang biasanya terdiri atas kartu berisi tulisan puisi akan diganti
dengan nama tokoh atau peninggalan sejarah kerajaan Islam di Indonesia beserta
penjelasannya dan dimodifikasi dengan menambahkan gambar pada bagian kartu,
dan juga untuk menambah wawasan siswa tentang sejarah Kerajaan Islam di
Indonesia peneliti menambahkan buku modul. Media ini akan berisi tentang tokoh-
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tokoh besar, peristiwa penting, dan peninggalan terkenal yang ada pada masa
Kerajaan Islam.
Penelitian ini menggunakan paradigma sederhana yang digambarkan sebagai
berikut.
 Pembelajaran sejarah Kerajaan Islam di Indonesia yang masih banyak
menggunakan metode ceramah
 Analisis kebutuhan akan media pembelajaran yang menyenangkan
untuk pembelajaran sejarah Kerajaan Islam di Indonesia.
Teori tentang Pembelajaran sejarah dan media
pembelajaran untuk sekolah dasar
Pengembangan media
yang layak untuk
pembelajaran sejarah
Kerajaan Islam di
Indonesia
Gambar 1. Chart kerangka pikir
45
BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan strategi penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Menurut Borg dan Gall (1983: 771), penelitian dan
pengembangan dalam dunia pendidikan bertujuan untuk menjembatani antara
penelitian pendidikan dan praktek pendidikan. Oleh sebab itu bisa juga disebut
sebagai penelitian pendidikan dan pengembangan. Penelitian pendidikan dan
pengembangan adalah serangkaian tahapan yang dilakukan guna mengembangkan
dan memvalidasi suatu produk pendidikan (Borg & Gall, 1983: 772). Produk yang
akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media Karuta untuk materi
Kerajaan Islam di Indonesia sehingga diharapkan menjadi sebuah media yang layak
untuk kegiatan belajar sejarah nasional di sekolah dasar khususnya kelas V.
B. Prosedur Pengembangan
Prosedur yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model
Borg & Gall (1983: 775-776). Pada prosedur penelitian pengembangan ini terdapat
sepuluh langkah yang dapat dilakukan oleh peneliti. Kesepuluh langkah tersebut
yaitu sebagai berikut.
1. Research and information collecting,
2. Planning,
3. Develop preliminary form of product,
4. Preliminary field testing,
5. Main product revision,
6. Main field-testing,
7. Operational product revision,
8. Operational field testing,
9. Final product revision,
10. Dessemination and implementation.
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Namun, pada penelitian ini peneliti hanya melakukan sembilan langkah saja,
sedangkan langkah desiminasi dan implementasi tidak dapat dilakukan oleh peneliti
karena keterbatasan sumber daya dan kesempatan untuk mengikuti kegiatan
pertemuan guru di kecamatan. Kesembilan langkah yang akan ditempuh oleh
peneliti adalah sebagai berikut.
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal
Borg dan Gall (1983: 775) menyebutkan bahwa pada tahapan penelitian dan
pengumpulan informasi meliputi kajian pustaka, pengamatan atau observasi kelas,
dan persiapan laporan awal. Punaji Setyosari (2013: 237) menjelaskan bahwa
penelitian awal ini sangat diperlukan agar dapat memperoleh informasi kebutuhan
dan kondisi riil yang ada di lapangan yang mendukung penelitian pengembangan
yang akan dilakukan. Selain itu, pada tahap ini peneliti juga dapat memperoleh
informasi melalui kajian pustaka dari literatur pendukung untuk penelitian
pengembangan ini.
Pada langkah pertama ini peneliti melakukan pengumpulan informasi dengan
melakukan wawancara kepada guru-guru kelas V SD di Gugus II Pengasih, Kulon
Progo. Wawancara ini dilakukan untuk mengetahui pembelajaran sejarah di SD.
Mulai dengan penggunaan media sampai strategi pembelajaran yang digunakan
oleh guru kelas V di gugus tersebut. Tujuan kegiatan ini adalah untuk mendapatkan
informasi mengenai masalah yang terdapat pada pembelajaran sejarah di kelas V
SD dan kebutuhan pada implementasi pembelajaran terutama yang berkaitan
dengan materi sejarah. Selain pengumpulan informasi dari lapangan, peneliti juga
mengumpulkan informasi dengan melakukan studi pustaka mengenai media dan
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strategi pembelajaran yang cocok untuk digunakan pada pembelajaran sejarah kelas
V SD. Dari studi pustaka yang dilakukan, peneliti menentukan jenis media yang
akan dikembangkan adalah media kartu dari permainan tradisional Jepang bernama
Karuta dan cara penggunaannya pada pembelajaran sejarah di kelas V adalah
dengan melakukan pertandingan antar siswa di dalam kelas.
2. Perencanaan
Pada tahap perencanaan Borg dan Gall (1983: 775) menyebutkan bahwa
kegiatan dalam tahap ini meliputi merumuskan kemampuan, merumuskan tujuan
khusus untuk menentukan urutan bahan, dan uji coba skala kecil. Sementara Punaji
Setyosari (2013: 238) menjelaskan bahwa langkah ini sangat penting karena pada
tahap ini tujuan khusus dari pengembangan media yang dilakukan dirumuskan dan
dikembangkan. Tujuan khusus yang dikembangkan pada pengembangan media ini
disesuaikan dengan materi dan karakteristik siswa. Harapannya media
pembelajaran yang dikembangkan dapat bermanfaat dan sesuai dengan tujuan yang
ingin dicapai oleh siswa dan guru.
Pada langkah ini, peneliti memilih materi sejarah yang ada pada kompetensi
dasar IPS kelas V. Dari materi sejarah yang ada peneliti memilih pokok bahasan
Kerajaan Islam di Indonesia yang dirasa sesuai untuk diterapkan pada media
Karuta. Selanjutnya peneliti melakukan studi pustaka mengenai pokok bahasan
Kerajaan Islam di Indonesia. Setelah materi dikumpulkan, peneliti menyesuaikan
materi dengan indikator yang perlu dicapai oleh siswa. Penyesuaian tersebut sangat
diperlukan agar media sesuai dengan kemampuan dan tujuan pembelajaran yang
akan dicapai oleh siswa. Selain dari segi materi, perencanaan yang dilakukan
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peneliti juga berkaitan dengan media Karuta yang akan dikembangkan. Karena uji
coba akan dilakukan pada siswa kelas V sekolah dasar, maka media Karuta yang
dikembangkan juga disesuaikan dengan kemampuan siswa kelas V. Hal tersebut
sangat penting karena akan menentukan layak tidaknya media yang akan
dikembangkan.
3. Pengembangan Format Produk Awal
Pada tahap pengembangan format produk awal atau draf awal Borg dan Gall
(1983: 775) menyebutkan bahwa kegiatan yang dilakukan dapat meliputi penyiapan
bahan-bahan pembelajaran, handbooks,  dan alat evaluasi. Punaji Setyosari (2013:
238) menambahkan bahwa pada pengembangan format awal ini ditentukan bentuk
dan isi materi dari media yang akan dikembangkan. Pengembangan format awal ini
juga memperhatikan kesesuaian media dengan karakteristik siswa.
Setelah peneliti merencanakan materi dan media Karuta yang akan
dikembangkan, maka langkah selanjutnya adalah membuat desain media Karuta
yang terdiri dari desain kartu, buku modul, dan buku petunjuk penggunaan. Awal
pengembangan peneliti membuat desain peta persebaran kerajaan Islam di
Indonesia. Desain peta persebaran ini dibuat menggunakan Adobe Photoshop CS6
dengan memanfaatkan gambar peta Indonesia yang sudah tersedia. Selanjutnya,
gambar peta persebaran digunakan untuk mendesain kartu dan isi pada buku modul.
Desain kartu ada dua macam, kartu pertanyaan dan kartu jawaban. Kartu pertanyaan
berisi beberapa kalimat yang memancing siswa untuk mengetahui jawaban yang
benar. Pada kartu jawaban berisi cuplikan gambar peta persebaran beserta nama
tokoh atau peninggalan dari sejarah kerajaan Islam di Indonesia yang sesuai dengan
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kartu pertanyaan. Kedua macam kartu tersebut didesain dengan aplikasi Adobe
InDesign CS6. Sebagai pendukung agar siswa memahami cara menggunakan media
pembelajaran ini, maka dibuat buku petunjuk untuk mempermudah
penggunaannya. Desain buku petunjuk ini dibuat dengan menggunakan aplikasi
Adobe InDesign CS6 dan Adobe Ilustrator CS6. Untuk mempermudah siswa
memahami pokok bahasan Kerajaan Islam di Indonesia, maka peneliti juga
membuat desain peta konsep yang terdapat pada buku modul. Peta konsep berisi
konsep-konsep yang saling terhubung. Desain peta konsep dibuat dengan
menggabungkan penggunaan aplikasi Cmap Tools. Desain buku modul sederhana
dibuat dengan menggunakan aplikasi Adobe InDesign CS6. Setelah pengembangan
awal media selesai, kemudian peneliti melakukan validasi dari segi media dan
materi. Selain mendesain media Karuta ini, peneliti juga membuat desain untuk
kotak pembungkus media tersebut. Desain kotak pembungkus dibuat dengan
menggunakan aplikasi Corel Draw X7. Hasil desain akan dicetak pada kertas Art
Paper. Untuk bagian kartu, peneliti akan menempelkan hasil cetakannya pada
potongan kertas karton agar kartu menjadi tebal dan muda digunakan siswa. Tidak
hanya kartu, hasil cetakan desain kotak pembungkus juga ditempel pada kertas
karton. Pada tahapan ini, peneliti juga membuat perangkat evaluasi berkaitan
dengan kelayakan media Karuta yang sedang dikembangkan ini. Perangkat
evaluasi media ini teriri dari instrumen validasi ahli media, instrumen validasi ahli
materi, dan instrumen uji lapangan untuk siswa. Instrumen tersebut disusun dalam
suatu angket yang diisi oleh ahli media, ahli materi, dan siswa kelas V sebagai
subjek uji coba. Validasi media dilakukan kepada dua ahli media yaitu, Ibu Isniatun
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Munawaroh, M.Pd. dan Ibu Unk Ambarwati, M.Pd. Sementara untuk validasi
materi dilakukan kepada dua ahli materi yaitu, Ibu Sekar Purbarini Kawuryan,
M.Pd. dan Ibu Hidayati, M.Hum. Hasil validasi ahli media dan ahli materi
dilanjutkan dengan melakukan revisi terhadap media tersebut, sehingga akan siap
untuk digunakan dalam uji coba awal.
4. Uji Coba Awal
Borg dan Gall (1983: 775) menjelaskan bahwa tahap uji coba awal dapat
dilakukan pada 1-3 sekolah yang melibatkan 6-12 subjek untuk mendapatkan data
hasil wawancara, observasi dan angket untuk dikumpulkan dianalisis. Sementara
Punaji Setyosari (2013: 238) menambahkan bahwa pada uji coba awal ini dilakukan
untuk mengetahui format produk yang dikembangkan apakah sudah sesuai dengan
tujuan khusus. Selanjutnya hasil dari uji coba awal ini dianalisis untuk bahan
masukan dan revisi produk awal.
Uji coba awal pada penelitian pengembangan ini dilakukan di salah satu
Sekolah Dasar di Gugus II Kecamatan Pengasih Kabupaten Kulon Progo, yaitu SD
Negeri Gebangan dengan jumlah siswa sebanyak 8 siswa. Uji coba ini juga
dilakukan guna meminta masukan, kritik, saran baik dari para ahli dan siswa.
5. Revisi Produk
Menurut Borg dan Gall (1983: 775) tahap revisi produk ini dilakukan
berdasarkan hasil uji coba awal. Punaji Setyosari (2013: 238) menjelaskan bahwa
revisi ini dilakukan dengan mempertimbangkan hasil kualitatif dari uji coba awal.
Selanjutnya, Produk yang telah direvisi kemudian diadakan uji coba lapangan.
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Revisi produk pada penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan hasil
uji coba awal. Data uji coba awal berupa data dari angket dan pendapat atau kritik
siswa mengenai media yang sedang dikembangkan. Dari data tersebut, selanjutnya
dilakukan revisi media dengan mempertimbangkan masukan dari ahli. Selanjutnya,
media yang sudah direvisi akan digunakan untuk uji coba lapangan.
6. Uji Coba Lapangan
Hasil revisi berdasarkan hasil uji coba awal selanjutnya diuji cobakan lagi
kepada unit atau subjek uji coba yang lebih besar. Borg dan Gall (1983: 775)
menjelaskan bahwa uji coba lapangan dapat dilakukan pada 5-15 sekolah dengan
melibatkan 30-100 subjek.
Pada penelitian pengembangan ini, uji coba lapangan dilakukan pada tiga
sekolah dasar saja, karena jumlah siswa ketiga sekolah dasar tersebut sudah
memenuhi jumlah subjek uji coba lapangan yaitu sebanyak 50 siswa. Ketiga
sekolah dasar tersebut yaitu: SD Negeri Klegen sebanyak 19 siswa, SD Negeri
Sendangsari sebanyak 19 siswa, dan SD Negeri Clereng sebanyak 12 siswa. Uji
coba ini dilakukan bersama guru sebagai kolaborator dan menggunakan instrumen
penelitian yang digunakan sebagai alat bantu observasi. Selain itu pada uji coba ini
peneliti juga menerima masukan dan kritik terhadap media yang sedang
dikembangkan sehingga dapat diperbaiki kembali.
7. Revisi Produk
Borg dan Gall (1983: 775) menjelaskan bahwa revisi produk pada tahap ini
dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan. Punaji Setyosari (2013: 239)
menambahkan bahwa hasil uji coba lapangan yang melibatkan kelompok subjek
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lebih besar ini bertujuan untuk menentukan keberhasilan media dalam mencapai
tujuannya dan mengumpulkan informasi yang dapat dipakai untuk meningkatkan
kualitas media. Hasilnya dapat digunakan untuk perbaikan untuk tahap berikutnya.
8. Uji Lapangan
Setelah produk selesai direvisi, maka untuk uji kelayakan maka dilakukan uji
lapangan. Borg dan Gall (1983: 775) menjelaskan bahwa uji lapangan ini bisa
melibatkan 10-30 sekolah atau terhadap 40-200 subjek; dan disertai wawancara,
observasi, dan penyampaian angket dan kemudian dilakukan analisis. Punaji
Setyosari (2013: 239) menambahkan bahwa hasil uji lapangan ini dapat digunakan
untuk keperluan revisi produk berikutnya atau revisi produk akhir.
Pada penelitian pengembangan ini uji lapangan dilakukan pada empat sekolah
dasar yaitu: SD Negeri Pengasih 1 sebanyak 17 siswa, SD Negeri Pengasih 3
sebanyak 27 siswa, SD Negeri Serang 21 siswa, dan SD Negeri Kepek sebanyak 35
siswa. Pada tahap ini juga peneliti mencari tahu keunggulan dari media yang sedang
dikembangkan. Selain itu juga peneliti mengujikan kembali instrumen yang telah
diperbaiki sebelumnya.
9. Revisi Produk Akhir
Borg dan Gall (1983: 775) menjelaskan bahwa revisi produk akhir ini
merupakan revisi yang dikerjakan berdasarkan uji lapangan yang lebih luas (field
testing). Sementara Punaji Setyosari (2013: 239) menambahkan bahwa revisi
produk akhir inilah yang menjadi ukuran bahwa media tersebut benar-benar
dikatakan valid karena telah melewati serangkaian uji coba secara bertahap.
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Revisi produk akhir pada penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan
hasil uji lapangan. Hasil perbaikan inilah yang menjadi tolak ukur bahwa media
benar-benar layak untuk digunakan pada kondisi nyata lapangan.
C. Validasi dan Uji Coba Produk
Validasi dan uji coba produk dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan
data tentang kelayakan media  yang sedang dikembangkan. Data yang diperoleh
dari kegiatan tersebut digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan media
yang sedang dikembangkan supaya menghasilkan sebuah produk yang layak dan
teruji secara empiris.
1. Validasi
Validasi media  ini dilakukan oleh dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi
dengan keterangan sebagai berikut.
a. Validasi Ahli Media
Produk media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia yang sedang
dikembangkan ini, sebelum  diuji coba oleh peneliti dilakukan validasi dari ahli
media. Validasi media dilakukan kepada dua ahli media yaitu, Ibu Isniatun
Munawaroh, M.Pd. dan Ibu Unk Ambarwati, M.Pd. Validasi dilaksanakan dengan
pengisian angket yang telah disusun oleh peneliti mengenai aspek media yang
dikembangkan yaitu: fisik media, penggunaan gambar, dan komponen penunjang
media. Validasi ahli media ini tidak hanya dilakukan dengan angket, tetapi juga
memperhatikan penilaian, komentar, masukan, dan saran yang diberikan oleh ahli
media. Berdasarkan data yang telah diperoleh akan digunakan sebagai acuan
perbaikan sampai media yang dikembangkan telah siap untuk diuji coba.
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b. Validasi Ahli Materi
Selain melakukan validasi produk pengembangan pada ahli media, peneliti
juga perlu melakukan validasi dari ahli materi. Validasi materi dilakukan kepada
dua ahli materi yaitu, Ibu Sekar Purbarini Kawuryan, M.Pd. dan Ibu Hidayati,
M.Hum. Validasi ini juga dilakukan dengan pengisian angket yang telah disusun
oleh peneliti. Angket tersebut berisikan aspek yaitu: ketepatan materi dan
penggunaannya dalam pembelajaran. Selain dari angket, validasi ini juga
memperhatikan komentar, masukan, dan saran yang diberikan oleh ahli materi. Dari
data yang diperoleh, peneliti kemudian menggunakannya sebagai acuan perbaikan
sampai media yang dikembangkan siap untuk dilakukan uji coba.
2. Uji Coba Produk
Uji coba produk pada penelitian pengembangan ini dilakukan guna
mengetahui tanggapan langsung dari pengguna produk yang dikembangkan.
Nantinya, hasil tanggapan dari siswa kelas V sebagai pengguna produk akan
digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam memperbaiki produk sampai tujuan
pengembangan dapat tercapai. Uji coba produk dilaksanakan secara bertahap mulai
dari uji coba awal, uji coba lapangan, dan terakhir uji lapangan.
D. Tempat dan Subjek Penelitian
Penelitian pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini
dilaksanakan pada delapan Sekolah Dasar di Gugus II, Pengasih, Kulon Progo.
Delapan sekolah tersebut dipilih peneliti karena jumlah siswanya sesuai dengan
prosedur jumlah uji coba menurut Borg dan Gall. Selain karena jumlah siswanya,
delapan sekolah tersebut dipilih karena memiliki kebutuhan akan media
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pembelajaran yang sama. Jumlah subjek penelitian pengembangan ini adalah 151
siswa kelas V dengan rincian sebagai berikut.
Tabel 4. Daftar Nama Sekolah Subjek Penelitian
Tahap Uji Coba Nama Sekolah Jumlah Siswa
1. Uji coba awal a. SD Negeri Gebangan 8
Jumlah 8
2. Uji coba lapangan a. SD Negeri Klegen 19
b. SD Negeri Sendangsari 18
c. SD Negeri Clereng 12
Jumlah 49
3. Uji lapangan a. SD Negeri Pengasih 1 16
b. SD Negeri Pengasih 3 27
c. SD Negeri Serang 21
d. SD Negeri Kepek 30
Jumlah 94
E. Metode Pengumpulan Data
Penelitian pengembangan ini menggunakan teknik pengumpulan data yaitu:
kuesioner survei, wawancara, angket, observasi.
1. Wawancara
Mardalis Mardalis (2007: 64) menyatakan bahwa wawancara adalah teknik
pengumpulan data yang dapat digunakan oleh peneliti guna mendapatkan
keterangan-keterangan secara lisan melalui kegiatan bertatap muka dan bercakap-
cakap dengan orang yang dapat memberikan keterangan. Kegiatan wawancara yang
dilakukan guna mendapatkan informasi untuk studi pendahuluan. Nantinya, studi
pendahuluan tersebut akan digunakan sebagai bahan pertimbangan mengenai
kebutuhan akan media pembelajaran sejarah di sekolah dasar. Subjek wawancara
pada penelitian pengembangan ini adalah guru kelas V Gugus II Pengasih, Kulon
Progo yang dirasa memahami kondisi siswa di kelasnya.
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2. Angket
Mardalis (2007: 67) menyatakan bahwa angket dengan kuesioner adalah dua
istilah teknik pengumpulan data yang sama. Angket yang digunakan pada penelitian
pengembangan ini adalah angket yang berisi sejumlah pertanyaan yang harus
dijawab dan direspons oleh responden. Pada penelitian ini, penyusunan angket
bertujuan untuk mendapatkan data dari ahli media dan ahli materi, serta siswa
selaku subjek penelitian.
a. Ahli Media dan Ahli Materi
Angket untuk ahli media, ahli materi, dan ahli permainan anak bersifat
terbuka dan tertutup. Angket terbuka merupakan angket yang memberi kesempatan
pada ahli media atau ahli materi untuk menjawab dengan kalimatnya sendiri. Pada
angket tertutup hanya memberikan kesempatan pada ahli media atau ahli materi
untuk memilih jawaban yang telah disediakan. Angket tertutup ini menggunakan
skala diantaranya, sangat baik, baik, sedang, buruk, buruk sekali.
b. Siswa Pengguna Media
Angket yang ditujukan untuk siswa kelas V yang bersifat tertutup dengan
skala diantaranya, sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju.
Angket tersebut diberikan selama tiga tahap uji coba mulai dari uji coba awal
sampai uji lapangan. Tujuan dari angket tersebut adalah untuk mengetahui respons
siswa selaku subjek penelitian terhadap media yang sedang dikembangkan.
3. Observasi
Mardalis (2007: 63) menjelaskan bahwa observasi merupakan suatu studi
yang dilakukan dengan sengaja dan sistematis guna mengetahui keadaan/fenomena
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sosial dan gejala-gejala psikis menggunakan cara mengamati dan mencatat.
Aktivitas observasi pada penelitian pengembangan ini dilakukan untuk memantau
penggunaan media yang dikembangkan saat pembelajaran berlangsung. Dari
kegiatan observasi ini, peneliti dapat mengetahui permasalahan-permasalahan yang
muncul dalam proses penggunaan media yang dikembangkan sehingga dapat
digunakan untuk perbaikan selanjutnya.
F. Instrumen Penelitian
Instrumen dalam penelitian biasa digunakan sebagai alat ukur yang
menatakan besaran atau persentase dalam bentuk kuantitatif maupun kualitatif
Mardalis (2007: 60). Dalam penelitian pengembangan ini, instrumen yang
digunakan adalah sebagai berikut.
1. Pedoman Wawancara
Wawancara pada penelitian ini digunakan guna mendapatkan informasi
mengenai pembelajaran sejarah di sekolah dasar khususnya pada kelas V sekolah
dasar. Maka dari itu, pedoman wawancara masih seputar kesulitan dalam
pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran sejarah di kelas V. Sebagian
besar pertanyaan pertanyaan tertutup namun dapat pula disertai keterangan alasan
dari pertanyaan tersebut.
2. Angket untuk Ahli Media
Angket untuk ahli media berisikan penilaian terhadap media yang sedang
dikembangkan meliputi: fisik media, penggunaan gambar, penggunaan warna,
penggunaan teks, dan komponen penunjang media. Angket ini dikembangkan
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berdasarkan pendapat dari Sharon E. Smalldino, Deborah L. Loethr, dan James D.
Kisi-kisi instrumen ini dijabarkan dalam tabel sebagai berikut.
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Angket Ahli Media
No. Aspek Indikator Nomor
Butir
1 Fisik media Ketepatan ukuran media 1
Ketepatan dan kualitas bahan yang digunakan 2
Keamanan media 3
Keawetan media 4
Media mudah disimpan dan dipindahkan 5
2 Penggunaan
gambar
Kesesuaian gambar yang digunakan 6
Kualitas gambar yang digunakan 7
Ketepatan tata letak gambar 8
Daya tarik gambar 9
Komposisi dan ukuran gambar 10
3 Penggunaan
warna
Warna yang digunakan menarik perhatian siswa 11
Ketepatan komposisi warna 12
Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa kelas
V SD
13
4 Penggunaan
teks
Ketepatan ukuran teks 14
Ketepatan jenis teks (front) yang digunakan 15
Kesesuaian warna teks 16
Kejelasan teks yang digunakan 17
5 Komponen
penunjang
media
Kejelasan langkah-langkah petunjuk penggunaan 18
Ketepatan petunjuk penggunaan 19
Tampilan petunjuk penggunaan 20
Tampilan kemasan produk 21
3. Angket untuk Ahli Materi
Angket untuk ahli materi memuat aspek penilaian terhadap materi yang ada
pada produk yang sedang dikembangkan, meliputi: ketepatan materi, penggunaan
media dalam pembelajaran, dan penggunaan bahasa dan tulisan. Angket ini
dikembangkan berdasarkan pendapat yang dikemukakan oleh Hartono Kasmadi,
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Sa’dun Akbar,
dan Darmiyati Zuchdi. Kisi-kisi untuk instrumen ini adalah sebagai berikut.
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Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Angket Ahli Materi
No. Aspek Indikator Nomor
Butir
1 Ketepatan
materi
Keterkaitan dengan kurikulum yang berlaku di
sekolah
1
Kesesuaian materi sesuai dengan standar
kompetensi dan kompetensi dasar
2
Kebenaran materi yang disajikan 3
Kesesuaian gambar dalam menyampaikan materi 4
Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa kelas
V SD
5
2 Penggunaan
media
dalam
pebelajaran
Kejelasan petunjuk penggunaan media sebagai
pendukung pembelajaran
6
Kemampuan media menjangkau aspek kognitif 7
Kemampuan media menjangkau aspek afektif 8
Kemampuan media untuk memotivasi belajar
siswa
9
Daya dukung media dalam implementasi
pembelajaran sejarah Kerajaan Islam di Indonesia
10
3 Bahasa dan
tulisan
Ketepatan penggunaan bahasa 11
Kejelasan Bahasa 12
4. Angket untuk Siswa
Pada tahap uji coba peneliti memberikan angket kepada siswa selaku subjek
penelitian. Angket tersebut digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap
media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia yang sedang dikembangkan. Angket ini
dikembangkan berdasarkan pendapat dari Walker dan Hess. Kisi-kisi angket untuk
siswa adalah sebagai berikut.
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Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Uji Lapangan
No. Aspek Indikator Nomor
Butir
1 Materi Daya tarik materi 1
Kemudahan menangkap materi dalam media 2
Kesesuaian dengan karakteristik siswa kelas V SD 3
Kemampuan memahami karakter tokoh penting
pada masa Kerajaan Islam di Indonesia
4
Kemampuan mengenal peninggalan penting pada
masa Kerajaan Islam di Indonesia
5
Kemampuan mengambil manfaat dari peristiwa
penting yang terjadi pada masa Kerajaan Islam di
Indonesia
6
2 Media Kejelasan tulisan dan gambar (fisik) 7
Kemudahan memahami maksud dari tulisan dan
gambar
8
Daya tarik gambar 9
Keserasian warna 10
Kejelasan tulisan dalam media 11
Kejelasan petunjuk penggunaan 12
Keamanan media 13
Ketertarikan secara keseluruhan 14
Ketertarikan terhadap kemasan media 22
3 Pelaksanaan
pembelajara
n
Kemudahan dalam memahami petunjuk
penggunaan media.
15
Kemudahan dalam menggunakan media. 16
Semangat siswa dalam menggunakan media. 17
Motivasi siswa terhadap pembelajaran sejarah. 18
Kemudahan memahami materi Kerajaan Islam di
Indonesia.
19
Kemampuan media melatih ketelitian 20
Kemampuan media meningkatkan kerja sama antar
siswa
21
5. Paduan Observasi
Salah satu penunjang pelaksanaan uji coba media yang dikembangkan adalah
memanfaatkan teknik pengambilan data observasi. Untuk mengefektifkan proses
observasi, maka peneliti perlu menentukan aspek-aspek yang akan diamati. Aspek-
aspek tersebut adalah sebagai berikut.
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1. Kesulitan yang dialami oleh siswa kelas V di selaku pengguna saat
menggunakan media.
2. Kesesuaian media dengan petunjuk penggunaan.
3. Keamanan dalam penggunaan media.
G. Teknik Analisis Data
Data yang didapat dari kegiatan uji coba media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia terbagi menjadi dua, yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari angket instrumen validasi dan angket tanggapan siswa
kelas V selaku subjek uji coba. Data kualitatif diperoleh dari komentar atau kritik
yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. Pada data kuantitatif diperoleh dari
jawaban angket instrumen pengumpulan data. Pada setiap instrumen diperoleh data
skor dari masing-masing penilaian dan tanggapan. Pedoman skor untuk angket
penilaian ahli dan tanggapan siswa adalah sebagai berikut.
Tabel 8. Pedoman Skor Tanggapan (Riduwan dan Akdon, 2007: 16-17)
No Penilaian Ahli Tanggapan Siswa Skor
1 Sangat baik Sangat setuju 5
2 Baik Setuju 4
3 Sedang Ragu-ragu 3
4 Buruk Tidak setuju 2
5 Buruk sekali Sangat tidak setuju 1
Selanjutnya data kuantitatif akan dianalisis dengan menggunakan skor rata-
rata dari setiap butir instrumen angket dengan menggunakan rumus:= ∑
Setelah memperoleh data yang berupa skor maka langkah selanjutnya adalah
mengonversi data kuantitatif menjadi data kualitatif dengan pedoman sebagai
berikut.
= Skor rata-rata
∑X = Jumlah skor per butir
n = Jumlah responden
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Tabel 9. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 5 (Eko Putro
Widoyoko, 2010:238)
Rumus Rerata Skor Klasifikasi> + 1,8	 × > 4,2 Sangat Baik+ 0,6	 × < ≤ + 1,8	 × > 3,4 − 4,2 Baik− 0,6	 × < ≤ + 0,6	 × > 2,6 − 3,4 Cukup− 1,8	 × < ≤ − 0,6	 × > 1,8 − 2,6 Kurang≤ − 1,8	 × ≤ 1,8 Sangat Kurang
Keterangan:
(Rerata skor ideal) = ½(skor mak ideal + skor min ideal)
(Simpangan baku ideal) = 1/6(skor mak – skor min)
= Skor empiris
Hasil perhitungan di atas akan didapatkan panduan guna mengetahui kategori
setiap butir instrumen ataupun keseluruhan dari media yang dikembangkan. Pada
penelitian pengembangan ini, media yang dikembangkan akan dianggap layak
dipakai apabila hasil penelitian oleh ahli media, ahli materi, dan siswa memperoleh
nilai minimal “Baik” pada semua aspek penilaian.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Hasil penelitian pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia
ini diuraikan sesuai dengan prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh Borg
& Gall (1983: 775-776). Namun, pada hasil penelitian ini hanya memuat sembilan
langkah saja, sedangkan langkah desiminasi dan implementasi tidak diuraikan
karena tidak dilakukan oleh peneliti. Kesembilan langkah yang telah ditempuh oleh
peneliti adalah sebagai berikut.
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal
Kegiatan yang dilakukan pada tahap penelitian dan pengumpulan informasi
awal dalam penelitian pengembangan ini adalah melakukan wawancara dan studi
pustaka. Kegiatan wawancara dilakukan kepada delapan guru kelas V Sekolah
Dasar di gugus II Kecamatan Pengasih, Kulon Progo, Daerah Istimewa Yogyakarta.
Pokok bahasan dalam wawancara ini berkaitan dengan tanggapan siswa terhadap
pembelajaran IPS khususnya sejarah di kelas V. Sementara kegiatan studi pustaka
dilakukan untuk mengumpulkan informasi tentang media pembelajaran yang cocok
digunakan dalam pembelajaran materi sejarah nasional di sekolah dasar terutama
untuk kelas V.
a. Hasil Wawancara
Wawancara ini dilakukan terhadap guru kelas V untuk mengetahui
pelaksanaan kegiatan belajar siswa di kelas khususnya pada pembelajaran sejarah
di kelas V . Kegiatan wawancara ini dipilih karena mudah dilakukan dan dapat
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memperoleh data yang lebih banyak tentang pembelajaran sejarah pada kelas V di
delapan Sekolah Dasar di gugus II Kecamatan Pengasih, Kulon Progo, Daerah
Istimewa Yogyakarta. Pada penelitian ini, hasil wawancara digunakan sebagai
penelitian awal untuk mengetahui kebutuhan siswa kelas V di gugus II Kecamatan
Pengasih, Kulon Progo, Daerah Istimewa Yogyakarta. Hasil wawancara terhadap
delapan guru kelas V sekolah dasar tersebut dirangkum dalam tabel sebagai berikut.
Tabel 10. Hasil Wawancara kepada 8 Guru Kelas V SD di Gugus II Pengasih
No Pertanyaan
Jumlah
Jawaban
Ya Tidak
1
Apakah Bapak/Ibu guru mengalami kesulitan dalam
membelajarkan materi yang berkaitan sejarah di kelas
V?
5 3
2 Apakah pada proses pembelajaran yang berkaitandengan materi sejarah di kelas V siswa terlihat antusias? 6 2
3
Apakah di sekolah dasar Bapak/Ibu guru terdapat media
pembelajaran yang berkaitan dengan materi sejarah
khususnya untuk kelas V?
8 0
4
Apakah Bapak/Ibu guru pernah menggunakan media
pembelajaran yang berkaitan dengan materi sejarah
untuk kelas V?
8 0
5 Apakah siswa terlihat lebih antusias pada pembelajaran
sejarah yang menggunakan media pembelajaran? 8 0
6 Apakah Bapak/Ibu guru pernah melakukanpembelajaran dengan strategi bermain di kelas V? 3 5
7 Apakah di sekolah Bapak/Ibu guru terdapat mediapermainan kelas V? 1 7
8
Untuk lebih meningkatkan minat belajar dan
pemahaman siswa terhadap pembelajaran sejarah,
apakah diperlukan media pembelajaran berbasis
permainan?
8 0
Berdasarkan tabel hasil wawancara terhadap guru kelas V Sekolah Dasar di
gugus II Kecamatan Pengasih, Kulon Progo, Daerah Istimewa Yogyakarta di atas,
maka dapat diketahui bahwa terdapat lima guru yang mengalami kesulitan dalam
membelajarkan sejarah di kelas V. Salah satunya adalah kurangnya buku pelajaran
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yang mendukung materi yang perlu dicapai siswa. Namun, menurut pengalaman
guru dalam pembelajaran sejarah di kelas V terdapat 6 guru yang menyatakan
bahwa siswanya terlihat antusias terhadap pembelajaran sejarah. Terutama saat
penggunaan media seperti, gambar atau peta dalam kegiatan pembelajaran sejarah.
Sementara dari segi media, diketahui bahwa semua sekolah di gugus II
Kecamatan Pengasih, Kulon Progo, Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki media
pembelajaran sejarah untuk kelas V seperti peta persebaran kerajaan Hindu-Budha
dan gambar beberapa tokoh pahlawan nasional. Media tersebut biasa digunakan
oleh semua guru pada pembelajaran sejarah di kelas V. Hasilnya, semua guru
menyatakan bahwa siswanya terlihat antusias pada pembelajaran sejarah yang
menggunakan media. Namun, antusias siswa hanya berlangsung saat penggunaan
media di kelas. Sementara untuk mempelajari kembali materi tentang sejarah,
beberapa guru menyatakan bahwa sebagian besar siswanya masih belum memiliki
kebiasaan tersebut.
Dari hasil wawancara dengan salah satu guru kelas V, terdapat guru yang
menyatakan bahwa siswanya tertarik mempelajari kembali materi pembelajaran
sejarah jika pembelajaran sejarah di kelas dapat berkesan bagi siswa. Salah satu
hal yang dilakukan oleh guru agar proses pembelajaran dapat berkesan pada siswa
adalah menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, salah satunya dengan
bermain.
Berdasarkan hasil wawancara, hanya terdapat 3 guru yang pernah melakukan
pembelajaran dengan bermain, sementara untuk media permainan pembelajaran
sejarah hanya terdapat satu sekolah dasar yang memilikinya. Akan tetapi media
66
permainan itu bukan untuk meteri sejarah. Menurut pendapat guru yang
menerapkan pembelajaran dengan bermain, siswanya terlihat lebih bersemangat
dan mudah memahami materi yang diberikan. Oleh karena itu, hasil analisis
kebutuhan dalam penelitian pengembangan ini adalah dibutuhkannya media
pembelajaran sejarah yang dapat dimainkan sekaligus juga dapat memunculkan
kebiasaan mempelajari kembali materi sejarah yang dipelajari sebelumnya.
b. Hasil Studi Pustaka
Setelah mengetahui hasil wawancara dan melakukan analisis kebutuhan,
maka selanjutnya adalah melakukan studi pustaka tentang materi sejarah
berkembangnya kerajaan bercorak Islam di Indonesia dan juga untuk mengetahui
media permainan yang cocok untuk digunakan pada pembelajaran sejarah nasional
tersebut khususnya untuk kelas V Sekolah Dasar di gugus II Kecamatan Pengasih,
Kulon Progo, Daerah Istimewa Yogyakarta.
Studi pustaka ini disusun dengan memperhatikan kajian pustaka tentang
pembelajaran sejarah di sekolah dasar terutama  untuk materi sejarah
berkembangnya kerajaan bercorak islam di Indonesia, kemudian mengenai
karakteristik siswa dan media pembelajaran yang cocok untuk digunakan dalam
pembelajaran sejarah  tersebut.  Pokok bahasan tersebut selanjutnya disusun dalam
sebuah  peta pemikiran pada bagan di bawah ini.
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Gambar 2. Bagan Studi Pustaka
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Pembelajaran sejarah di sekolah dasar tidak berdiri sendiri seperti di sekolah
menengah, yaitu dengan berintegrasi dengan pembelajaran lain seperti geografi,
ekonomi, dan ilmu sosial lainnya dalam satu mata pelajaran yang disebut Ilmu
Pengetahuan Sosial (Sapriya, 2009: 7-8). Khususnya untuk kelas V, pembelajaran
sejarah di semester 1 membahas mengenai sejarah pada masa Hindu-Budha dan
Islam. Pada masa Islam terdapat kerajaan-kerajaan yang memunculkan tokoh-tokoh
terkenal dan peninggalan yang masih ada sampai sekarang. Materi tersebut akan
lebih mudah dipelajari apabila terdapat media pembelajaran yang mendukung dan
sesuai dengan karakteristik siswa kelas V. Karakteristik perkembangan siswa kelas
V pada aspek fisik memiliki keterampilan motorik yang lebih halus dan
terkoordinasi (Santrock, 2011: 318-320) dan menurut Piaget pada aspek kognitif
memasuki tahap operasional konkret (Santrock, 2011: 329). Selain itu, menurut
Sutton-Smith pada perkembangan bermain siswa kelas V  dapat mempengaruhi
tahapan meniru, mengeksplorasi, menguji, dan membangun (Hurlock, 200: 322).
2. Perencanaan
Pada tahap perencanaan produk pada penelitian pengembangan ini dilakukan
yaitu, merumuskan tujuan khusus, menyusun langkah-langkah pembelajaran,
menyiapkan alat-alat yang dibutuhkan dalam proses pengembangan, dan menyusun
langkah-langkah pembuatan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini.
Penjabaran masing-masing kegiatan dalam tahap perencanaan ini adalah
sebagai berikut.
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a. Tujuan Khusus
Tujuan khusus ini disusun dengan memperhatikan tujuan pembelajaran dari
kompetensi dasar dan indikator yang akan dicapai oleh siswa. Penjabaran dari
penyusunan tujuan pembelajaran penggunaan media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia ini di kelas adalah sebagai berikut.
Tabel 11. Penjabaran Tujuan Pembelajaran
Kompetensi
Dasar
Materi
Pembelajaran
Indikator
Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
1.1. Mengenal
makna
peninggalan
sejarah yang
berskala
nasional dari
masa Hindu,
Budha, dan
Islam di
Indonesia.
Peninggalan
sejarah dari
Kerajaan
bercorak
Islam.
1) Menyebutkan
kerajaan-kerajaan
bercorak Islam di
Indonesia.
a. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat menyebutkan kerajaan-kerajaan
bercorak Islam yang pernah ada di
Indonesia.
b. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat melaporkan kembali kerajaan-
kerajaan bercorak Islam yang pernah
ada di Indonesia.
2) Menggali informasi
tentang
peninggalan sejarah
dari Kerajaan
bercorak Islam dari
berbagai sumber.
a. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat menemukan informasi lebih
banyak tentang peninggalan dari
Kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
b. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat melaporkan kembali informasi
yang diperoleh tentang peninggalan
dari Kerajaan bercorak Islam di
Indonesia.
1.2. Menceritakan
tokoh-tokoh
sejarah pada
masa Hindu,
Budha, dan
Islam di
Indonesia
Tokoh sejarah
kerajaan
bercorak Islam
di Indonesia.
1) Menyebutkan
tokoh-tokoh sejarah
dari Kerajaan
bercorak Islam di
Indonesia.
a. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat menyebutkan tokoh-tokoh
sejarah dari Kerajaan bercorak Islam di
Indonesia.
b. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat melaporkan kembali tentang
tokoh-tokoh sejarah dari Kerajaan
bercorak Islam di Indonesia.
2) Menceritakan
peranan tokoh-
tokoh dari kerajaan
bercorak Islam dari
berbagai daerah di
Indonesia.
a. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat menceritakan kembali peranan
tokoh-tokoh dari kerajaan bercorak
Islam dari berbagai daerah di
Indonesia.
b. Setelah menggunakan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa
dapat menyenangi tokoh-tokoh pada
masa kerajaan bercorak Islam di
Indonesia.
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Berdasarkan tujuan pembelajaran yang terdapat dalam tabel, maka dapat
dirumuskan tujuan khusus yang sesuai dengan aspek kognitif dan afektif yaitu
sebagai berikut.
Tabel 12. Penjabaran Tujuan Khusus
Aspek Tujuan Khusus
Kognitif
1. Siswa dapat menyebutkan kerajaan-kerajaan bercorak
Islam yang pernah ada di Indonesia.
2. Siswa dapat menemukan informasi lebih banyak tentang
peninggalan dari Kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
3. Siswa dapat menyebutkan tokoh-tokoh sejarah dari
Kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
4. Siswa dapat menceritakan kembali peranan tokoh-tokoh
dari kerajaan bercorak Islam dari berbagai daerah di
Indonesia.
Psikomotor
1. Siswa dapat melaporkan kembali kerajaan-kerajaan
bercorak Islam yang pernah ada di Indonesia.
2. Siswa dapat melaporkan kembali informasi yang diperoleh
tentang peninggalan dari Kerajaan bercorak Islam di
Indonesia.
3. Siswa dapat melaporkan kembali tentang tokoh-tokoh
sejarah dari Kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
Afektif 1. Siswa dapat menyenangi tokoh-tokoh pada masa kerajaanbercorak Islam di Indonesia.
Tujuan khusus di atas merupakan tujuan yang diharapkan dapat dicapai siswa
setelah mengiakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia baik di dalam
pembelajaran maupun di luar pembelajaran sejarah untuk kelas V sekolah dasar.
b. Perangkat Pengembangan Media
Perangkat yang digunakan dalam pengambangan media Karuta Kerajaan
Islam di Indonesia ini terdiri dari empat jenis sesuai dengan kegunaannya.
Perangkat yang digunakan berupa perangkat lunak dan peralatan kantor yang biasa
digunakan untuk mengolah bahan kertas. Masing-masing perangkat tersebut adalah
sebagai berikut.
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Tabel 13. Perangkat untuk Pengembangan Media
No Jenis Nama Kegunaan pada Pengembangan Media
1 PerangkatLunak
1. Adobe Photoshop CS6
Aplikasi Adobe Photoshop digunakan untuk
membuat peta persebaran kerajaan bercorak
Islam yang ada di Indonesia.
2. Adobe InDesign CS6
Aplikasi Adobe InDesign digunakan untuk
membuat desain modul, kartu, dan petunjuk
penggunaan media.
3. Adobe Ilustrator CS6
Aplikasi Adobe Ilustrator digunakan untuk
mengedit gambar untuk dimasukkan pada
modul, kartu, dan petunjuk penggunaan
media.
4. Corel Draw X7
Aplikasi Corel Draw digunakan untuk
membuat desain kemudi kapal yang terdapat
pada bagian belakang kartu.
5. Cmap Tools
Aplikasi Cmap Tool digunakan untuk
membuat peta konsep dari masing-masing
kerajaan yang terdapat pada buku modul.
2 PerangkatKeras
Komputer/Laptop
dengan RAM 2GB
Perangkat komputer atau Laptop digunakan
untuk proses desain buku modul, kartu, dan
petunjuk penggunaan. Untuk itu, perangkat ini
minimal harus memiliki RAM sebesar 2GB
agar dapat pasang aplikasi desain yang
mendukung pengembangan media ini.
3 Peralatanlain
1. Gunting
Gunting digunakan untuk memotong hasil
cetakan kartu pada kertas Art Paper pada
proses pembuatan kartu Karuta
2. Cutter
Pada pengembangan media ini, Cutter
digunakan untuk memotong kertas karton,
kertas marga, dan hasil cetakan pada kertas
Art Paper.
3. Penggaris
Manfaat penggaris pada pengembangan media
ini adalah untuk mengatur ukuran kertas
karton yang akan dipotong menjadi kartu dan
juga kertas marga yang akan dijadikan kardus
kemasan.
4. Lem untuk kertas
karton
Lem yang digunakan pada pengembangan
media ini adalah lem kering yang dapat
digunakan pada kertas karton, marga, dan Art
Paper serta lem tersebut tidak mengandung
Toxic yang berbahaya untuk anak.
Perangkat yang digunakan untuk mencetak desain kartu, buku modul, dan
buku petunjuk penggunaan tidak disebutkan karena pada penelitian pengembangan
ini menggunakan jasa percetakan, sehingga yang dibutuhkan adalah jenis kertas
yang akan digunakan untuk mencetak desain tersebut.
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c. Langkah Pembuatan Media
Setelah perangkat telah disiapkan, maka selanjutnya adalah menyusun
langkah pembuatan media. Langkah-langkah pembuatan media pada penelitian
pengembangan ini adalah sebagai berikut.
Tabel 14. Langkah-langkah Pembuatan Media
Tahapan Kegiatan
Penyusunan
Materi
1. Penyusunan materi untuk modul
2. Penyusunan materi untuk kartu
3. Penyusunan isi petunjuk penggunaan media
Pembuatan
Desain
1. Pembuatan peta persebaran kerajaan bercorak Islam di
Indonesia
2. Pembuatan desain kartu pertanyaan dan kartu jawaban
3. Pembuatan desain peta konsep tentang kerajaan-kerajaan yang
bercorak Islam di Indonesia
4. Pembuatan desain modul tentang kerajaan Islam di Indonesia
5. Pembuatan desain petunjuk penggunaan media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia
6. Pembuatan desain kardus kemasan untuk media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia
Pembuatan
media
1. Memasukan desain kartu, isi modul, dan isi petunjuk
penggunaan, dan desain kardus kemasan ke percetakan
menggunakan kertas Art Paper 120.
2. Memasukan desain sampul modul dan sampul petunjuk
penggunaan ke percetakan dengan menggunakan kertas
Invory 260.
3. Setelah selesai dicetak, maka masing-masing hasil cetakan
dipotong sesuai dengan desain.
4. Kertas karton tebal dipotong dengan ukuran 74 mm × 52 mm
5. Kertas karton tebal yang telah dipotong kemudian dibungkus
dengan hasil cetakan desain kartu yang telah dipotong dan
juga dirapikan.
6. Untuk buku modul dan buku petunjuk penggunaan dijilid
seperti buku.
7. Sementara untuk kardus kemasan menggunakan kertas marga
tebal yang dipotong membentuk kotakan balok yang dilapisi
dengan hasil cetakan desain kotak kemasan.
Langkah-langkah di atas dilakukan secara berurutan agar mempermudah
dalam proses pengembangan media. Langkah yang harus dimulai dari penyusunan
materi, pembuatan desain, dan pembuatan media.
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3. Pengembangan Format Produk Awal
Pada tahap pengembangan format produk awal dilakukan dua langkah yaitu
pengembangan media dan validasi media kepada ahli materi dan ahli media.
Masing-masing langkah dijelaskan sebagai berikut.
a. Pengembangan Materi Media
Pengembangan materi pada media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini
adalah melakukan kajian materi tentang sejarah berkembangnya Islam di Indonesia
yang berpengaruh pada terbentuknya kerajaan-kerajaan bercorak Islam di
Indonesia. Penyusunan materi pada media Karuta Kerajaan Islam ini terbagi lagi
menjadi dua, yaitu materi untuk kartu dan materi untuk modul. Hasil
pengembangan materi pada media ini adalah sebagai berikut.
1) Pengembangan Materi pada Modul
Pengembangan materi pada modul untuk media Karuta Kerajaan Islam
di Indonesia ini adalah dengan melakukan kajian materi terhadap buku-buku
sejarah yang membahas tentang perkembangan munculnya kerajaan-kerajaan
bercorak Islam di Indonesia. Buku-buku yang digunakan dalam kajian ini
adalah buku pelajaran yang biasa digunakan oleh siswa sekolah dasar kelas
V dan buku referensi yang dapat melengkapi kekurangan dari buku pelajaran
yang digunakan siswa.
Hasil pengembangan materi pada modul untuk media Karuta Kerajaan
Islam di Indonesia ini adalah menentukan kerajaan-kerajaan besar bercorak
Islam yang pernah ada di Indonesia. Sepuluh kerajaan itu adalah Kerajaan
Samudra Pasai, Kerajaan Aceh, Kerajaan Demak, Kerajaan Cirebon,
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Kerajaan Banten, Kerajaan Pajang, Kerajaan Mataram, Kerajaan Gowa Tallo,
Kerajaan Ternate, dan Kerajaan Tidore. Berdasarkan sepuluh kerajaan
tersebut, terdapat tokoh-tokoh terkenal dan peninggalan yang masih ada
sampai sekarang. Tokoh-tokoh terkenal dapat berasal dari raja-raja maupun
tokoh yang melakukan peranan penting pada masa itu. Sementara untuk
peninggalan ditentukan dari nilai sejarahnya dan keberadaannya pada masa
kini. Peninggalan yang masih ada sampai sekarang diharapkan dapat
menciptakan rasa ingin tahu siswa dan kemauan untuk menjaga
keberadaannya.
Sementara itu, untuk mempermudah siswa dalam memahami peranan
tokoh-tokoh dan peninggalan dari masing-masing kerajaan, maka dibuatlah
peta konsep dari masing-masing kerajaan yang akan dimasukkan ke dalam
modul.  Peta konsep tersebut kemudian dimasukkan ke dalam desain modul
sebagai gambaran awal siswa tentang materi kerajaan yang akan dipelajari.
Isi materi secara lengkap yang pada modul ini terdapat pada lampiran.
2) Pengembangan Materi pada Kartu
Materi yang terdapat pada kartu untuk media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia dikembangkan dari materi modul yang telah disusun sebelumnya.
Kartu yang terdapat pada media ini ada dua macam yaitu, kartu pertanyaan
dan kartu jawaban. Kartu pertanyaan berisikan beberapa kalimat yang
memuat kata kunci dari tokoh atau peninggalan yang ada pada modul.
Sementara untuk kartu jawaban berisikan nama tokoh atau peninggalan yang
menjadi pasangan dari kartu pertanyaan sebelumnya. Materi selengkapnya
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untuk bagian kartu dari media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini terdapat
pada lampiran.
b. Desain Grafis Media
Desain grafis untuk media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini terbagi
menjadi desain kartu, modul, petunjuk penggunaan, dan kemasan media. Semua
desain tersebut menggunakan aplikasi Adobe InDesign CS6, Adobe Ilustrator CS6,
Adobe Photoshop CS6, Cmap Tools, dan Corel Draw X7. Keterangan lebih lanjut
mengenai keempat desain tersebut adalah sebagai berikut.
1) Desain Kartu
Desain kartu pada media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini terdiri
dari dua desain, yaitu desain kartu pertanyaan dan kartu jawaban. Kedua kartu
ini didesain menggunakan aplikasi Adobe InDesain CS6. Sementara untuk
gambar yang dimuat di kartu ini didesain dengan menggunakan aplikasi Corel
Draw X7 dan Adobe Photoshop CS6. Salah satu contoh desain kartu ini adalah
sebagai berikut.
Gambar 3. Bagian Depan Kartu Pertanyaan, Bagian Depan Kartu Jawaban,
Bagian Belakang Kartu
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Tabel 15. Keterangan Desain Kartu
Kategori Keterangan
Ukuran Desain 74 mm × 52 mm
Jenis Huruf Kartu Pertanyaan : Comic Sans MS
Kartu Jawaban : Dynasty
Ukuran Huruf Kartu Pertanyaan : 12 pt dan Kartu Jawaban :20 pt
Warna layout Hijau dan kuning
2) Desain Modul
Desain modul pada media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini
didukung dengan desain peta persebaran lokasi kerajaan dan peta konsep dari
masing-masing kerajaan. Desain peta persebaran lokasi kerajaan Islam yang
ada di Indonesia dibuat dengan aplikasi Adobe Photoshop CS6. Sementara
untuk peta konsep dari masing-masing kerajaan dibuat dengan aplikasi Cmap
Tools. Kedua hasil desain tersebut dimasukkan ke dalam layout modul yang
didesain di Adobe InDesaign. Hasil desain tersebut kemudian dimasukkan ke
layout Adobe InDesign CS6 menggunakan aplikasi Abobe Ilustrator CS6.
Beberapa bagian hasil dari desain modul ini adalah sebagai berikut.
Gambar 4. Cover Depan dan Belakang Modul
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Gambar 5. Peta Persebaran Kerajaan Islam di Indonesia
Gambar 6. Peta konsep dan Gambaran Umum Kerajaan
Gambar 7. Isi Modul dan Evaluasi
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Tabel 16. Keterangan Desain Modul
Kategori Keterangan
Ukuran Desain 110 mm × 150 mm
Jenis Huruf Comic Sans MS
Ukuran Huruf 10 pt
Warna layout Hijau dan Kuning
Gambar peta yang terdapat pada bagian Peta Persebaran Kerajaan Islam
di Indonesia dibuat menggunakan aplikasi Adobe Photoshop CS6 dengan
memanfaatkan peta yang tersedia di website lembaga pertanahan nasional
kemudian dengan menggunakan buku referensi di beri keterangan lokasi ibu
kota masing-masing kerajaan Islam di Indonesia. Sementara untuk peta
konsep dibuat dengan menggunakan aplikasi Cmap Tools berdasarkan materi
yang terdapat pada modul yang dikembangkan.
3) Desain Petunjuk Penggunaan
Petunjuk penggunaan didesain menggunakan aplikasi Adobe InDesign
dan untuk gambar didesain dengan menggunakan Adobe Ilustrator. Petunjuk
penggunaan ini memuat penjelasan mengenai pengertian dari permainan
Karuta kemudian langkah-langkah dan peraturan dalam permainan Karuta
ini. Hasil desain dari petunjuk penggunaan ini adalah sebagai berikut.
Gambar 8. Sampul Depan dan Belakang Buku Petunjuk Penggunaan
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Gambar 9. Desain Penjelasan Pengertian Permainan Karuta
Gambar 10. Desain Syarat Permainan Karuta
Gambar 11. Desain Peraturan Permainan Karuta
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Gambar 12. Desain Langkah-langkah Permainan Karuta
Tabel 17. Keterangan Desain Petunjuk Penggunaan
Kategori Keterangan
Ukuran Desain 110 mm × 150 mm
Jenis Huruf a. Baar Metanoia
b. Comic Sans MS
Ukuran Huruf 20 pt dan 10 pt
Warna layout Hijau dan Kuning
Gambar yang terdapat pada desain syarat dan langkah-langkah dalam
penggunaan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini diperoleh dari
website karuta.game.coocan.jp. Langkah-langkah permainan Karuta
dikembangkan dari Kyogi Karuta Handbook yang disusun oleh Saitama
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Perfecture Karuta Asosiation. Penyusunan petunjuk ini disesuaikan dengan
karakteristik dan perkembangan siswa kelas V sekolah dasar. Oleh karena itu,
terdapat perbedaan permainan Karuta yang ada di Jepang dan permainan
Karuta yang ada pada media ini. Perbedaan tersebut adalah pada jumlah kartu
dalam media ini yang seharusnya berjumlah 200 kartu tetapi pada media ini
hanya 100 kartu. Pada peraturan kartu mati tidak berlaku pada penggunaan
media Karuta ini.
4) Desain Kemasan Media
Desain kemasan untuk media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini
dibuat dengan menggunakan aplikasi Adobe Indesign CS6. Hasil disain dari
kesan media ini adalah sebagai berikut.
Gambar 13. Desain Jaring-jaring Kemasan Media
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Gambar 14. Desain Kemasan Media 3D
Tabel 18. Keterangan Desain Kemasan Media
Kategori Keterangan
Ukuran Desain 125 mm × 175 mm × 90 mm
Jenis Huruf Earthquake MF, Arial Rounded
MT Bold, dan Times New
Roman
Ukuran Huruf 30 pt, 20 pt, 12 pt, dan 11 pt
Warna layout hijau
5) Bahan untuk Pengembangan Media
Bahan-bahan yang digunakan dalam proses pengembangan media
Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini dikelompokkan pada empat macam
sesuai dengan bagian media yang akan dibuat. Keterangan lebih lanjut
mengenai bahan yang digunakan pada masing-masing bagian terdapat pada
tebel berikut ini.
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Tabel 19. Bahan untuk Pengembangan Media
No. Bagian Media Bahan Keterangan
1 Kartu a. Kertas Karton
b. Kertas Art Paper
c. Lem
Kertas karton digunakan sebagai
lapisan dalam sementara kertas
Art Paper digunakan sebagai
lapisan luar pada bagian kartu ini.
Hasil desain kartu dicetak pada
kertas Art Paper. Untuk
menyatukan kedua lapisan maka
digunakan lem kering yang dapat
digunakan pada kertas karton dan
kertas Art Paper.
2 Buku Modul a. Kertas Invory
b. Kertas Art Paper
Kertas Invory digunakan sebagai
bahan untuk sampul dan kertas
Art Paper digunakan untuk bahan
pada isi modul ini.
3 Buku Petunjuk
Penggunaan
c. Kertas Invory
d. Kertas Art Paper
Kertas Invory digunakan sebagai
bahan untuk sampul dan kertas
Art Paper digunakan untuk bahan
pada isi buku petunjuk
penggunaan media ini.
4 Kemasan Media a. Kertas Marga
b. Kertas Art Paper
c. Lem
Kertas Marga digunakan sebagai
rangka utama dari kotak kemasan
dan kertas Art Paper digunakan
sebagai lapisan luar yang
menunjukkan keterangan dari
kemasan media ini. Keduanya
disatukan dengan menggunakan
lem yang dapat digunakan pada
kertas Marga dan kertas Art
Paper.
Bahan-bahan kertas di atas sebagian besar diperoleh langsung dari
percetakan karena sekaligus digunakan untuk mencetak hasil disain dari
masing-masing bagian. Sementara bahan kertas yang tidak memerlukan
proses cetak adalah kertas karton dan kertas marga.
c. Validasi Ahli Awal
Pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini juga dilakukan
dengan melakukan validasi kepada ahli media dan ahli materi. Hasil validasi
tersebut, nantinya akan digunakan sebagai acuan perbaikan berdasarkan kritik dan
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saran dari ahli tersebut. Hasil validasi terhadap ahli media dan ahli materi adalah
sebagai berikut.
1) Hasil Validasi Ahli Media 1
Validasi media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli media pertama
dilakukan oleh Ibu Isniatun Munawaroh, M. Pd. dosen jurusan Kurikulum dan
Teknologi Pembelajaran. Hasil validasi dari aspek media ini adalah sebagai berikut.
Tabel  20. Hasil Validasi Awal Ahli Media 1
No. Aspek Indikator Skor Rata
-rata
Klasifikasi
1 Fisik media Ketepatan ukuran media 4
4,2 Baik
Ketepatan dan kualitas bahan yang
digunakan 4
Keamanan media 4
Keawetan media 4
Media mudah disimpan dan dipindahkan 5
2 Penggunaan
gambar
Kesesuaian gambar yang digunakan 4
4 Baik
Kualitas gambar yang digunakan 4
Ketepatan tata letak gambar 4
Daya tarik gambar 4
Komposisi dan ukuran gambar 4
3 Penggunaan
warna
Warna yang digunakan menarik perhatian
siswa 4
4 BaikKetepatan komposisi warna 4
Kesesuaian warna dengan karakteristik
siswa kelas V SD 4
4 Penggunaan
teks
Ketepatan ukuran teks 4
4,25 SangatBaik
Ketepatan jenis teks (front) yang digunakan 5
Kesesuaian warna teks 4
Kejelasan teks yang digunakan 4
5 Komponen
penunjang
media
Kejelasan langkah-langkah petunjuk
penggunaan 4
3,75 BaikKetepatan petunjuk penggunaan 4
Tampilan petunjuk penggunaan 4
Tampilan kemasan produk 3
Jumlah 85 4,05 Baik
Hasil penilaian dari ahli media 1 menunjukkan bahwa dari segi fisik media,
penggunaan gambar, penggunaan warna, dan komponen penunjang media
mendapatkan hasil “Baik”. Sementara pada segi penggunaan teks mendapatkan
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hasil “Sangat Baik”. Hasil rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli media 1
diperoleh hasil 4,05 dengan kategori “Baik”. Selain itu, ahli media 1 juga
memberikan masukan agar banding modul dan buku petunjuk penggunaan
diperbaiki.
2) Hasil Validasi dari Ahli Media 2
Validasi media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli media kedua
dilakukan oleh Ibu Unik Ambarwati, M. Pd. dosen jurusan Pendidikan Sekolah
dasar. Hasil validasi dari aspek media ini adalah sebagai berikut.
Tabel  21. Hasil Validasi Awal Ahli Media 2
No. Aspek Indikator Skor Rata-Rata Klasifikasi
1 Fisik media Ketepatan ukuran media 4
4,4 SangatBaik
Ketepatan dan kualitas bahan yang digunakan 4
Keamanan media 5
Keawetan media 4
Media mudah disimpan dan dipindahkan 5
2 Penggunaan
gambar
Kesesuaian gambar yang digunakan 4
4 Baik
Kualitas gambar yang digunakan 4
Ketepatan tata letak gambar 4
Daya tarik gambar 4
Komposisi dan ukuran gambar 4
3 Penggunaan
warna
Warna yang digunakan menarik perhatian
siswa 4
4 BaikKetepatan komposisi warna 4
Kesesuaian warna dengan karakteristik siswa
kelas V SD 4
4 Penggunaan
teks
Ketepatan ukuran teks 4
4 BaikKetepatan jenis teks (front) yang digunakan 4Kesesuaian warna teks 4
Kejelasan teks yang digunakan 4
5 Komponen
penunjang
media
Kejelasan langkah-langkah petunjuk
penggunaan 5
4,25 SangatBaikKetepatan petunjuk penggunaan 5Tampilan petunjuk penggunaan 4
Tampilan kemasan produk 3
Jumlah 87 4,14 Baik
Hasil penilaian dari ahli media 2 menunjukkan bahwa dari segi penggunaan
gambar, penggunaan warna, dan penggunaan teks media mendapatkan hasil “Baik”.
86
Sementara pada segi fisik media dan komponen penunjang mendapatkan hasil
“Sangat Baik”. Hasil rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli media 1 diperoleh
hasil 4,14 dengan kategori “Baik”. Selain itu, ahli media 1 juga memberikan
masukan agar bentuk dan warna kemasan media diperbaiki.
3) Hasil Validasi dari Ahli Materi 1
Validasi media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli materi pertama
dilakukan oleh Ibu Sekar Purbarini Kawuryan, M. Pd. dosen jurusan Pendidikan
Sekolah Dasar. Hasil validasi dari aspek materi ini adalah sebagai berikut.
Tabel  22. Hasil Validasi Awal Ahli Materi 1
No. Aspek Indikator Skor Rata-
rata
Klasifikas
i
1 Ketepatan
materi
Keterkaitan dengan kurikulum yang
berlaku di sekolah 5
4,4 SangatBaik
Kesesuaian materi sesuai dengan standar
kompetensi dan kompetensi dasar 5
Kebenaran materi yang disajikan 4
Kesesuaian gambar dalam
menyampaikan materi 4
Kesesuaian materi dengan karakteristik
siswa kelas V SD 4
2 Penggunaan
media dalam
pembelajaran
Kejelasan petunjuk penggunaan media
sebagai pendukung pembelajaran 4
4 Baik
Kemampuan media menjangkau aspek
kognitif 4
Kemampuan media menjangkau aspek
afektif 4
Kemampuan media untuk memotivasi
belajar siswa 4
Daya dukung media dalam implementasi
pembelajaran sejarah Kerajaan Islam di
Indonesia
4
3 Bahasa dan
tulisan
Ketepatan penggunaan bahasa 4 4 BaikKejelasan Bahasa 4
Jumlah 50 4,17 Baik
Hasil penilaian dari ahli materi 1 menunjukkan bahwa dari segi penggunaan
media dalam pembelajaran dan bahasa dan tulisan media mendapatkan hasil
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“Baik”. Sementara pada segi ketepatan materi mendapatkan hasil “Sangat Baik”.
Hasil rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli media 1 diperoleh hasil 4,17 dengan
kategori “Baik”. Selain itu, ahli materi 1 juga memberikan masukan agar lebih
memperjelas penulisan dan langkah-langkah yang terdapat pada buku petunjuk
penggunaan.
4) Hasil Validasi dari Ahli Materi 2
Validasi media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli materi kedua
dilakukan oleh Ibu Hidayati, M. Hum. dosen jurusan Pendidikan Sekolah Dasar.
Hasil validasi dari aspek materi ini adalah sebagai berikut.
Tabel  23. Hasil Validasi Awal Ahli Materi 2
No. Aspek Indikator Skor Rata-
rata Klasifikasi
1 Ketepatan
materi
Keterkaitan dengan kurikulum yang
berlaku di sekolah 5
4,2 Baik
Kesesuaian materi sesuai dengan
standar kompetensi dan kompetensi
dasar
3
Kebenaran materi yang disajikan 4
Kesesuaian gambar dalam
menyampaikan materi 5
Kesesuaian materi dengan karakteristik
siswa kelas V SD 4
2 Penggunaan
media dalam
pembelajaran
Kejelasan petunjuk penggunaan media
sebagai pendukung pembelajaran 4
4,2 Baik
Kemampuan media menjangkau aspek
kognitif 4
Kemampuan media menjangkau aspek
afektif 4
Kemampuan media untuk memotivasi
belajar siswa 5
Daya dukung media dalam
implementasi pembelajaran sejarah
Kerajaan Islam di Indonesia
4
3 Bahasa dan
tulisan
Ketepatan penggunaan bahasa 5 5 SangatBaikKejelasan Bahasa 5
Jumlah 52 4,33 SangatBaik
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Hasil penilaian dari ahli materi 2 menunjukkan bahwa dari segi ketepatan
penggunaan media dalam pembelajaran media mendapatkan hasil “Baik”.
Sementara pada segi bahasa dan tulisan mendapatkan hasil “Sangat Baik”. Hasil
rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli media 1 diperoleh hasil 4,33 dengan
kategori “Sangat Baik”. Selain itu, ahli materi 1 juga memberikan masukan agar
meteri yang terdapat pada kartu dan modul lebih memunculkan sikap nasionalisme
dan juga penambahan keterangan dari tokoh dan peninggalan yang terdapat pada
materi media.
d. Perbaikan dari Validasi Ahli
Perbaikan dari hasil validasi ahli dilakukan berdasarkan masukan dari
masing-masing ahli. Hasil perbaikan dari media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia ini adalah sebagai berikut.
Tabel  24. Perbaikan Kemasan Media
Sebelum direvisi Sesudah direvisi
Perbaikan kemasan media dilakukan dengan mengubah warna desain dari
hijau menjadi biru. Selain itu, bentuk kotak pun juga berubah dari buka tutup
menjadi sistem geser.
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Perbaikan banding modul dan buku petunjuk dilakukan dilakukan dengan
mengubah teknik jilid yaitu dari jilid staples samping menjadi jilid staples tengah.
Sementara untuk hasil cetakkan menyesuaikan dengan teknik jilid yang digunakan.
Perbaikan pada langkah-langkah di buku petunjuk penggunaan dilakukan
dengan menambahkan keterangan langkah-langkah. Hasil perbaikan dari buku
petunjuk penggunaan adalah sebagai berikut.
Gambar 15. Perbaikan Penjelasan Permainan Karuta
Gambar 16. Perbaikan Langkah-langkah Permainan Karuta
Keterangan
ditambah
Diperbaiki
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Perbaikan pada buku petunjuk penggunaan dilakukan dengan menambahkan
keterangan mengenai permainan Karuta serta penyesuaian langkah-langkah dengan
karakteristik siswa kelas V sekolah dasar. Langkah-langkah yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa merupakan masukan dari ahli validasi. Selain itu,
peraturan yang berlaku dalam permainan Karuta ini juga lebih disesuaikan dengan
spesifikasi media dan karakteristik siswa kelas V. Karena jumlah kartu dalam media
Gambar 17. Perbaikan Langkah-langkah Permainan Karuta
Gambar 18 Perbaikan Peraturan Permainan Karuta
Keterangan
ditambah
Keterangan
diperbaiki
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yang berbeda dengan jumlah kartu dalam permainan Karuta yang biasanya, maka
beberapa peraturan perlu disesuaikan dengan spesifikasi yang ada dan dengan
bahasa yang mudah dimengerti oleh siswa.
Selain perbaikan pada buku petunjuk, perbaikan pada media ini juga
dilakukan pada kartu pertanyaan dan kartu jawaban. Perbaikan ini, dilakukan
berdasarkan masukan dari ahli materi. Hasil perbaikan ada kartu pertanyaan dan
kartu jawaban adalah sebagai berikut.
Gambar 20. Perbaikan Kartu Pertanyaan 2
Gambar 19. Perbaikan Kartu Pertanyaan 1
Diperbaiki
Diganti
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Gambar 21. Perbaikan Kartu Pertanyaan 3
Gambar 22. Perbaikan Kartu Pertanyaan 4
Gambar 23. Perbaikan Kartu Pertanyaan 5
Diperbaiki
Diganti
Diperbaiki
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Gambar 24. Perbaikan Kartu Pertanyaan 6
Gambar 25. Perbaikan Kartu Jawaban 1
Gambar 26. Perbaikan Kartu Jawaban 2
Diperbaiki
Diganti
Diganti
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e. Validasi Ahli Akhir
Setelah melakukan perbaikan dari masukan ahli media dan ahli materi, maka
selanjutnya adalah melakukan validasi kembali. Hasil validasi akhir pada ahli
media dan ahli materi adalah sebagai berikut.
1) Hasil Validasi Akhir Ahli Media 1
Validasi akhir media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli media
pertama dilakukan oleh Ibu Isniatun Munawaroh, M. Pd. dosen jurusan Kurikulum
dan Teknologi Pembelajaran. Hasil validasi dari aspek media ini adalah sebagai
berikut.
Tabel  25. Hasil Validasi Akhir Ahli Media 1
No. Aspek Indikator Skor Rata-Rata Klasifikasi
1 Fisik media Ketepatan ukuran media 4
4,4 SangatBaik
Ketepatan dan kualitas bahan yang
digunakan 4
Keamanan media 5
Keawetan media 4
Media mudah disimpan dan dipindahkan 5
2 Penggunaan
gambar
Kesesuaian gambar yang digunakan 4
4 Baik
Kualitas gambar yang digunakan 4
Ketepatan tata letak gambar 4
Daya tarik gambar 4
Komposisi dan ukuran gambar 4
3 Penggunaan
warna
Warna yang digunakan menarik perhatian
siswa 4
4 BaikKetepatan komposisi warna 4
Kesesuaian warna dengan karakteristik
siswa kelas V SD 4
4 Penggunaan
teks
Ketepatan ukuran teks 4
4,25 SangatBaik
Ketepatan jenis teks (front) yang
digunakan 5
Kesesuaian warna teks 4
Kejelasan teks yang digunakan 4
5 Komponen
penunjang
media
Kejelasan langkah-langkah petunjuk
penggunaan 5
4,75 SangatBaikKetepatan petunjuk penggunaan 4Tampilan petunjuk penggunaan 5
Tampilan kemasan produk 5
Jumlah 90 4,28 SangatBaik
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Hasil penilaian dari ahli media 1 menunjukkan bahwa dari segi fisik media,
penggunaan gambar dan penggunaan warna mendapatkan hasil “Baik”. Sementara
pada segi penggunaan teks dan komponen penunjang media mendapatkan hasil
“Sangat Baik”. Hasil rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli media 1 diperoleh
hasil 4,28 dengan kategori “Sangat Baik”.
2) Hasil Validasi Akhir Ahli Media 2
Validasi akhir media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli media
kedua dilakukan oleh Ibu Unik Ambarwati, M. Pd. dosen jurusan Pendidikan
Sekolah Dasar. Hasil validasi dari aspek media ini adalah sebagai berikut.
Tabel  26. Hasil Validasi Akhir Ahli Media 2
No. Aspek Indikator Skor Rata-Rata Klasifikasi
1 Fisik media Ketepatan ukuran media 4
4,4 SangatBaik
Ketepatan dan kualitas bahan yang
digunakan 4
Keamanan media 5
Keawetan media 4
Media mudah disimpan dan dipindahkan 5
2 Penggunaan
gambar
Kesesuaian gambar yang digunakan 5
4,4 SangatBaik
Kualitas gambar yang digunakan 4
Ketepatan tata letak gambar 5
Daya tarik gambar 4
Komposisi dan ukuran gambar 4
3 Penggunaan
warna
Warna yang digunakan menarik perhatian
siswa 4
4 BaikKetepatan komposisi warna 4
Kesesuaian warna dengan karakteristik
siswa kelas V SD 4
4 Penggunaan
teks
Ketepatan ukuran teks 4
4 Baik
Ketepatan jenis teks (front) yang
digunakan 4
Kesesuaian warna teks 4
Kejelasan teks yang digunakan 4
5 Komponen
penunjang
media
Kejelasan langkah-langkah petunjuk
penggunaan 5
4,5 SangatBaikKetepatan petunjuk penggunaan 5Tampilan petunjuk penggunaan 4
Tampilan kemasan produk 4
Jumlah 90 4,28 SangatBaik
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Hasil penilaian dari ahli media 2 menunjukkan bahwa dari segi penggunaan
warna dan penggunaan teks media mendapatkan hasil “Baik”. Sementara pada segi
fisik media, penggunaan gambar, dan komponen penunjang mendapatkan hasil
“Sangat Baik”. Hasil rata-rata keseluruhan dari penilaian ahli media 1 diperoleh
hasil 4,28 dengan kategori “Sangat Baik”.
3) Hasil Validasi Akhir Ahli Materi 1
Validasi akhir media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli materi
pertama dilakukan oleh Ibu Sekar Purbarini Kawuryan, M. Pd. dosen jurusan
Pendidikan Sekolah Dasar. Hasil validasi dari aspek materi ini adalah sebagai
berikut.
Tabel  27. Hasil Validasi Akhir Ahli Materi 1
No. Aspek Indikator Skor Rata-
rata
Klasifikasi
1 Ketepatan
materi
Keterkaitan dengan kurikulum yang
berlaku di sekolah 5
4,4 SangatBaik
Kesesuaian materi sesuai dengan
standar kompetensi dan kompetensi
dasar
5
Kebenaran materi yang disajikan 4
Kesesuaian gambar dalam
menyampaikan materi 4
Kesesuaian materi dengan karakteristik
siswa kelas V SD 4
2 Penggunaan
media dalam
pebelajaran
Kejelasan petunjuk penggunaan media
sebagai pendukung pembelajaran 5
4,6 SangatBaik
Kemampuan media menjangkau aspek
kognitif 4
Kemampuan media menjangkau aspek
afektif 5
Kemampuan media untuk memotivasi
belajar siswa 5
Daya dukung media dalam
implementasi pembelajaran sejarah
Kerajaan Islam di Indonesia
4
3 Bahasa dan
tulisan
Ketepatan penggunaan bahasa 4 4,5 SangatBaikKejelasan Bahasa 5
Jumlah 54 4,5 SangatBaik
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Hasil penilaian dari ahli materi 1 menunjukkan bahwa dari segi penggunaan
media dalam pembelajaran, ketepatan materi, dan penggunaan bahasa dan tulisan
media mendapatkan hasil “Sangat Baik”. Hasil rata-rata keseluruhan dari penilaian
ahli media 1 diperoleh hasil 4,5 dengan kategori “Sangat Baik”.
4) Hasil Validasi Akhir Ahli Materi 2
Validasi akhir media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia pada ahli materi
kedua dilakukan oleh Ibu Hidayati, M. Hum. dosen jurusan Pendidikan Sekolah
Dasar. Hasil validasi dari aspek materi ini adalah sebagai berikut.
Tabel  28. Hasil Validasi Akhir Ahli Materi 2
No. Aspek Indikator Skor Rata-
rata
Klasifikasi
1 Ketepatan
materi
Keterkaitan dengan kurikulum yang
berlaku di sekolah 5
4,6 SangatBaik
Kesesuaian materi sesuai dengan standar
kompetensi dan kompetensi dasar 5
Kebenaran materi yang disajikan 5
Kesesuaian gambar dalam menyampaikan
materi 4
Kesesuaian materi dengan karakteristik
siswa kelas V SD 4
2 Penggunaan
media
dalam
pebelajaran
Kejelasan petunjuk penggunaan media
sebagai pendukung pembelajaran 5
4,6 SangatBaik
Kemampuan media menjangkau aspek
kognitif 5
Kemampuan media menjangkau aspek
afektif 4
Kemampuan media untuk memotivasi
belajar siswa 5
Daya dukung media dalam implementasi
pembelajaran sejarah Kerajaan Islam di
Indonesia
4
3 Bahasa dan
tulisan
Ketepatan penggunaan bahasa 5 5 SangatBaikKejelasan Bahasa 5
Jumlah 56 4,67 SangatBaik
Hasil penilaian dari ahli materi 2 menunjukkan bahwa dari segi ketepatan
materi, penggunaan media dalam pembelajaran dan penggunaan bahasa dan tulisan
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media mendapatkan hasil “Sangat Baik”. Hasil rata-rata keseluruhan dari penilaian
ahli media 1 diperoleh hasil 4,67 dengan kategori “Sangat Baik”.
4. Hasil Uji Coba Awal
Uji coba awal dilakukan setelah pengembangan format produk awal hasil
pengembangan dari peneliti dan melakukan validasi dengan ahli media dan ahli
materi. Uji coba awal ini dilakukan pada siswa kelas V SD Negeri Gebangan yang
berjumlah delapan siswa. Uji coba ini dilaksanakan pada tanggal 15 Juni 2015 dan
bertempat di ruang kelas V. Data hasil uji coba awal ini terdiri dari data hasil angket
dan data observasi kelas, yaitu sebagai berikut.
a. Hasil Angket Siswa
Angket tanggapan siswa kelas V di SD Negeri Gebangan terhadap media
Karuta Kerajaan Islam di Indonesia diisi oleh delapan siswa. Data hasil angket
siswa  dari uji coba awal dipaparkan dalam tabel dan grafik sebagai berikut.
Tabel  29. Hasil Angket Siswa Uji Coba Awal
No. Aspek Indikator JumlahSkor
Rata-
rata Skor Klasifikasi
1 Materi Daya tarik materi 37 4,62 Sangat Baik
Kemudahan menangkap materi
dalam media
36 4,5 Sangat Baik
Kesesuaian dengan karakteristik
siswa kelas V SD
39 4,875 Sangat Baik
Kemampuan memahami karakter
tokoh penting pada masa Kerajaan
Islam di Indonesia
34 4,25 Sangat Baik
Kemampuan mengenal peninggalan
penting pada masa Kerajaan Islam di
Indonesia
38 4,75 Sangat Baik
Kemampuan mengambil manfaat
dari peristiwa penting yang terjadi
pada masa Kerajaan Islam di
Indonesia
36 4,5 Sangat Baik
2 Media Kejelasan tulisan dan gambar (fisik) 38 4,75 Sangat Baik
Kemudahan memahami maksud dari
tulisan dan gambar
37 4,62 Sangat Baik
Daya tarik gambar 34 4,25 Sangat Baik
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Keserasian warna 34 4,25 Sangat Baik
Kejelasan tulisan dalam media 38 4,75 Sangat Baik
Kejelasan petunjuk penggunaan 37 4,625 Sangat Baik
Keamanan media 38 4,75 Sangat Baik
Ketertarikan secara keseluruhan 33 4,12 Baik
Ketertarikan terhadap kemasan
media
30 3,75 Baik
3 Pelaksanaan
pembelajaran
Kemudahan dalam memahami
petunjuk penggunaan media.
37 4,62 Sangat Baik
Kemudahan dalam menggunakan
media.
36 4,5 Sangat Baik
Semangat siswa dalam
menggunakan media.
39 4,87 Sangat Baik
Motivasi siswa terhadap
pembelajaran sejarah.
38 4,75 Sangat Baik
Kemudahan memahami materi
Kerajaan Islam di Indonesia.
38 4,75 Sangat Baik
Kemampuan media melatih
ketelitian
37 4,62 Sangat Baik
Kemampuan media meningkatkan
kerja sama antar siswa
38 4,75 Sangat Baik
Jumlah 802 100,25 Sangat BaikRata-rata 100,25 4,56
Gambar 27. Grafik Angket Siswa pada Uji Coba Awal
Berdasarkan tabel dan grafik di atas maka diperoleh informasi bahwa pada
aspek materi, media, dan pelaksanaan pembelajaran masing-masing diperoleh hasil
“Sangat Baik” karena ketiganya mendapatkan skor rata-rata lebih dari 4,2.
Sementara itu, secara keseluruhan dari hasil angket penilaian siswa terhadap media
Karuta Kerajaan Islam di Indonesia diperoleh hasil sebesar 4,56 dengan kategori
“Sangat Baik.”
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b. Hasil Observasi Kelas
Pelaksanaan uji coba awal di SD Negeri Gebangan berlangsung di dalam
ruang kelas V. Kegiatan uji coba berlangsung lancar meski pada awalnya siswa
masih asing dengan permainan Karuta ini. Komentar siswa terhadap media Karuta
Kerajaan Islam ini cukup positif. Salah satu siswa pindahan yang sebelumnya
canggung, tetapi pada saat memperagakan permainan kartu Karuta ini terlihat
cukup antusias dan dapat berinteraksi dengan siswa lain. Namun, terdapat beberapa
hal yang perlu di tinjau kembali mengenai huruf yang terdapat pada kartu jawaban.
Beberapa siswa mengeluhkan sulit untuk dibaca karena tulisannya dirasa kurang
jelas.
Gambar 28. Pelaksanaan Uji Coba Awal di SD N Gebangan
5. Revisi Produk
Hasil angket uji coba awal menunjukkan hasil “Sangat Baik” dari rata-rata
keseluruhan berdasarkan aspek media, materi dan pelaksanaan pembelajaran.
Namun, hasil observasi menunjukkan bahwa terdapat beberapa siswa yang
kesulitan dalam membaca tulisan dalam kartu pertanyaan. Oleh karena itu, perlu
dilakukan perbaikan guna lebih meningkatkan kelayakan media ini. Hasil perbaikan
dari hasil uji coba awal adalah sebagai berikut.
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Gambar 29. Kartu Jawaban Sebelum Direvisi
Gambar 30. Kartu Jawaban Sesudah Direvisi
Perbaikan dilakukan pada jenis huruf yang digunakan untuk tulisan pada
kartu jawaban. Perbaikan ini dilakukan dengan mengganti jenis huruf yang
digunakan dari jenis huruf Dynasty ke jenis huruf Arial Rounded MT Bold.
6. Hasil Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan dilakukan setelah revisi dari hasil uji coba awal. Uji coba
lapangan ini dilakukan pada siswa kelas V di tiga sekolah dasar yaitu, SD Negeri
Sendangsari dengan 18 siswa, SD Negeri Klegen dengan 19 siswa, dan SD Negeri
Clereng dengan 12 siswa. Uji coba ini dilaksanakan pada tanggal 20 dan 22 Juni
2015 dan bertempat di ruang kelas V. Data hasil uji coba awal ini terdiri dari data
hasil angket dan data observasi kelas, yaitu sebagai berikut.
Huruf kurang
jelas dibaca
siswa
Hasil revisi
huruf
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a. Hasil Angket Siswa
Angket tanggapan siswa kelas V terhadap media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia diisi oleh 49 siswa dari SD N Sendangsari, SD N Klegen, dan SD N
Clereng. Data hasil angket siswa  dari uji coba lapangan dipaparkan dalam tabel
dan grafik sebagai berikut.
Tabel 30. Hasil Angket Siswa Uji Coba Lapangan
No. Aspek Indikator JumlahSkor
Rata-rata
Skor Klasifikasi
1 Materi Daya tarik materi 228 4,65 Sangat Baik
Kemudahan menangkap materi dalam
media
216 4,41 Sangat Baik
Kesesuaian dengan karakteristik siswa
kelas V SD
219 4,47 Sangat Baik
Kemampuan memahami karakter tokoh
penting pada masa Kerajaan Islam di
Indonesia
216 4,41 Sangat Baik
Kemampuan mengenal peninggalan
penting pada masa Kerajaan Islam di
Indonesia
225 4,59 Sangat Baik
Kemampuan mengambil manfaat dari
peristiwa penting yang terjadi pada masa
Kerajaan Islam di Indonesia
225 4,59 Sangat Baik
2 Media Kejelasan tulisan dan gambar (fisik) 220 4,49 Sangat Baik
Kemudahan memahami maksud dari
tulisan dan gambar
220 4,49 Sangat Baik
Daya tarik gambar 219 4,47 Sangat Baik
Keserasian warna 203 4,14 Baik
Kejelasan tulisan dalam media 228 4,65 Sangat Baik
Kejelasan petunjuk penggunaan 228 4,65 Sangat Baik
Keamanan media 215 4,38 Sangat Baik
Ketertarikan secara keseluruhan 215 4,39 Sangat Baik
Ketertarikan terhadap kemasan media 193 3,94 Baik
3 Pelaksanaan
pembelajaran
Kemudahan dalam memahami petunjuk
penggunaan media.
217 4,43 Sangat Baik
Kemudahan dalam menggunakan media. 219 4,47 Sangat Baik
Semangat siswa dalam menggunakan
media.
220 4,49 Sangat Baik
Motivasi siswa terhadap pembelajaran
sejarah.
222 4,53 Sangat Baik
Kemudahan memahami materi Kerajaan
Islam di Indonesia.
225 4,59 Sangat Baik
Kemampuan media melatih ketelitian 229 4,67 Sangat Baik
Kemampuan media meningkatkan kerja
sama antar siswa
226 4,61 Sangat Baik
Jumlah 4828 98,53 Sangat BaikRata-rata 98,53 4,48
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Gambar 31. Grafik Angket Siswa pada Uji Coba Lapangan
Berdasarkan tabel dan grafik di atas maka diperoleh informasi bahwa pada
aspek materi, media, dan pelaksanaan pembelajaran masing-masing diperoleh hasil
“Sangat Baik” karena ketiganya mendapatkan skor rata-rata lebih dari 4,2.
Sementara itu, secara keseluruhan dari hasil angket penilaian siswa terhadap media
Karuta Kerajaan Islam di Indonesia diperoleh hasil sebesar 4,48 dengan kategori
“Sangat Baik.”
b. Hasil Observasi Kelas
Pelaksanaan uji coba lapangan dilakukan di dalam ruang kelas V di tiga
sekolah dasar yaitu, SD N Sendangsari SD N Klegen, dan SD N Clereng. Kegiatan
uji coba berlangsung lancar, tetapi terdapat sedikit kendala yang terjadi saat uji coba
berlangsung. Kendala tersebut adalah terdapat satu kekeliruan pada salah satu
pasang kartu pertanyaan dan jawaban, sehingga membuat beberapa siswa
kebingungan. Selain itu, kondisi kelas yang kurang luas juga cukup mempengaruhi
penggunaan media ini. Kondisi kelas yang luas akan mempermudah gerakan siswa
pada saat menggunakan media ini.
4,3
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4,4
4,45
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4,55
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Uji coba lapangan di SD Negeri Sendangsari berlangsung cukup lancar.
Namun dalam pelaksanaan permainan Karuta harus dilakukan dalam dua ronde
karena keterbatasan tempat dalam ruangan kelas. Tanggapan beberapa siswa
terhadap media ini cukup antusias. Sebagian siswa perempuan bahkan
menginginkan untuk memperagakan kembali media ini.
Sementara itu, pada uji coba lapangan di SD Negeri Klegen berlangsung
lancar, bahkan terdapat salah satu siswa yang secara sukarela berkenan untuk
menjadi pembaca dalam permainan Karuta. Ruang kelas V di sekolah ini cukup
luas, jadi hanya perlu satu kali permainan untuk semua siswa. Meskipun pada
awalnya sebagian besar siswa merasa malas untuk memperagakannya karena siswa
merasa asing terhadap media ini. Namun, setelah pembelajaran berlangsung
sebagian siswa antusias dan bersemangat untuk memenangkan permainan yang
sedang dilakukan.
Gambar 33. Pelaksanaan Uji Coba Lapangan di SD N Klegen
Gambar 32. Pelaksanaan Uji Coba Lapangan di SD N Sendangsari
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Pada uji coba lapangan di SD Negeri Clereng berlangsung lancar dan semua
siswa terlihat menikmati permainan Karuta ini. Kondisi ruang kelas juga sangat
mendukung dengan jumlah siswa yang tidak terlalu banyak. Selain kondisi kelas
yang mendukung, karakteristik siswa kelas V di sekolah dasar tersebut juga cukup
efektif. Siswa tidak terlalu banyak menimbulkan keributan, tetapi saat
memperagakan permainan siswa terlihat antusias dan bersemangat dalam
melakukannya. Bahkan setelah uji coba selesai terdapat beberapa siswa ada yang
berkeinginan untuk membeli media ini.
Gambar 34. Pelaksanaan Uji Coba Lapangan di SD N Clereng
7. Revisi Produk
Hasil rata-rata keseluruhan dari angket siswa pada uji coba lapangan ini
menunjukkan kategori “Sangat Baik”. Namun, pada saat uji coba ditemukan bahwa
da sepasang kartu pertanyaan dan kartu jawaban yang kurang sesuai, sehingga
menimbulkan kebingungan pada beberapa siswa. Oleh karena itu, perlu dilakukan
perbaikan agar dapat meningkatkan kelayakan dari media ini. Hasil perbaikan dari
uji coba lapangan tersebut adalah sebagai berikut.
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Gambar 35. Pasangan Kartu Pertanyaan dan Jawaban sebelum direvisi
Gambar 36. Pasangan Kartu Pertanyaan dan Jawaban sesudah direvisi
Perbedaan kata yang terdapat pada kotak ketiga kartu pertanyaan dan
jawaban dapat menyulitkan siswa dalam mencari kartu jawaban yang tepat. Oleh
karena itu, diperbaiki dengan menyamakan kata gelarnya.
8. Hasil Uji Lapangan
Uji lapangan dilakukan setelah melakukan perbaikan dari hasil uji coba
lapangan. Uji lapangan ini dilakukan pada siswa kelas V di empat sekolah dasar
yaitu, SD Negeri Pengasih 3 dengan 27 siswa , SD Negeri Serang dengan 21 siswa,
SD Negeri Pengasih 1 dengan 16 siswa dan SD Negeri Kepek dengan 30 siswa. Uji
lapangan ini dilaksanakan pada tanggal 25 dan 26 Juni 2015 dan bertempat di ruang
kelas V masing-masing sekolah. Data hasil uji coba awal ini terdiri dari data hasil
angket dan data observasi kelas, yaitu sebagai berikut.
Tidak
sama
Sama
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a. Hasil Angket Siswa
Angket tanggapan siswa kelas V terhadap media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia diisi oleh 94 siswa dari SD N Pengasih 3, SD N Serang, SD N Pengasih
1, dan SD N Kepek. Data hasil angket siswa  dari uji lapangan dipaparkan dalam
tabel dan grafik sebagai berikut.
Tabel  31. Hasil Angket Siswa Uji Lapangan
No. Aspek Indikator Jumlah
Skor
Rata-rata
Skor
Klasifikasi
1 Materi Daya tarik materi 429 4,56 Sangat Baik
Kemudahan menangkap materi dalam
media
412 4,38 Sangat Baik
Kesesuaian dengan karakteristik
siswa kelas V SD
408 4,34 Sangat Baik
Kemampuan memahami karakter
tokoh penting pada masa Kerajaan
Islam di Indonesia
406 4,32 Sangat Baik
Kemampuan mengenal peninggalan
penting pada masa Kerajaan Islam di
Indonesia
415 4,41 Sangat Baik
Kemampuan mengambil manfaat dari
peristiwa penting yang terjadi pada
masa Kerajaan Islam di Indonesia
433 4,61 Sangat Baik
2 Media Kejelasan tulisan dan gambar (fisik) 411 4,37 Sangat Baik
Kemudahan memahami maksud dari
tulisan dan gambar
406 4,32 Sangat Baik
Daya tarik gambar 400 4,25 Sangat Baik
Keserasian warna 397 4,22 Sangat Baik
Kejelasan tulisan dalam media 418 4,45 Sangat Baik
Kejelasan petunjuk penggunaan 385 4,09 Baik
Keamanan media 397 4,22 Sangat Baik
Ketertarikan secara keseluruhan 410 4,36 Sangat Baik
Ketertarikan terhadap kemasan media 393 4,18 Baik
3 Pelaksan
aan
pembelaj
aran
Kemudahan dalam memahami
petunjuk penggunaan media.
398 4,23 Sangat Baik
Kemudahan dalam menggunakan
media.
390 4,15 Baik
Semangat siswa dalam menggunakan
media.
429 4,56 Sangat Baik
Motivasi siswa terhadap pembelajaran
sejarah.
412 4,38 Sangat Baik
Kemudahan memahami materi
Kerajaan Islam di Indonesia.
415 4,41 Sangat Baik
Kemampuan media melatih ketelitian 438 4,66 Sangat Baik
Kemampuan media meningkatkan
kerja sama antar siswa
430 4,57 Sangat Baik
Jumlah 9032 96,08 Sangat BaikRata-rata 96,08 4,37
108
Gambar 37. Grafik Hasil Angket Siswa pada Uji Lapangan
Berdasarkan tabel dan grafik di atas maka diperoleh informasi bahwa pada
aspek materi, media, dan pelaksanaan pembelajaran masing-masing diperoleh hasil
“Sangat Baik” karena ketiganya mendapatkan skor rata-rata lebih dari 4,2.
Sementara itu, secara keseluruhan dari hasil angket penilaian siswa terhadap media
Karuta Kerajaan Islam di Indonesia diperoleh hasil sebesar 4,37 dengan kategori
“Sangat Baik.”
b. Hasil Observasi Kelas
Pelaksanaan uji lapangan dilakukan di ruang kelas V di empat sekolah dasar
yaitu, SD N Pengasih 3, SD N Serang, SD N Pengasih 1, dan SD N Kepek. Kegiatan
uji lapangan ini berlangsung cukup lancar, meskipun terdapat sedikit kendala saat
pelaksanaan Uji Lapangan di SD N Kepek Kendala tersebut hampir sama dengan
yang terjadi pada Uji Coba Lapangan yaitu, kondisi ruangan kelas yang kurang
efektif saat melakukan permainan Karuta. Selain kondisi ruangan kelas, kesulitan
yang dialami saat uji lapangan juga berkaitan dengan jumlah siswa yang terlalu
banyak mengakibatkan kondisi ruangan tidak sebanding dengan jumlah siswa.
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Uji coba lapangan di SD Negeri Pengasih 3 berlangsung lancar dan
menyenangkan. Meskipun jumlah siswa kelas V di sekolah dasar tersebut cukup
banyak yaitu, 27 siswa, tetapi kondisi ruangan yang cukup luas mempermudah
jalannya pelaksanaan uji lapangan ini. Bahkan keterbatasan jumlah media yang
tersedia tidak menghalangi keinginan siswa untuk mencobanya kembali, sehingga
ada beberapa siswa yang tertarik untuk mencoba melakukan permainan Karuta ini
sebanyak dua kali. Selain itu, beberapa siswa juga ada yang tertarik menjadi
Pembaca saat permainan berlangsung.
Gambar 38. Pelaksanaan Uji Coba Lapangan di SD N Pengasih 3
Pelaksanaan Uji Lapangan di SD Negeri Serang juga berlangsung lancar,
meskipun pada awalnya siswa masih merasa asing dengan media ini. Bahkan
setelah selesai melakukan permainan, beberapa siswa masih berminat untuk
mempraktekkan kembali. Akan tetapi, karena keteratasan waktu, hal itu tidak dapat
dilakukan. Kondisi kelas dan jumlah siswa juga mendukung kelancaran
pelaksanaan uji lapangan.
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Gambar 39. Pelaksanaan Uji Lapangan di SD N Serang
Selain itu, pelaksanaan uji lapangan di SD Negeri Pengasih 1 juga
berlangsung lancar. Kondisi ruang kelas yang cukup luas dan jumlah siswa yang
tidak terlalu banyak mempermudah jalannya uji lapangan. Tanggapan siswa
terhadap penggunaan media juga cukup antusias. Meski pada awalnya siswa sedikit
terkejut karena uji coba berlangsung tanpa pemberitahuan. Namun, saat
memperagakan media sebagian besar siswa terlihat bersemangat untuk
memenangkan permainan yang sedang dilakukan.
Gambar 40. Pelaksanaan Uji Lapangan di SD N Pengasih 1
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Sementara itu, untuk uji lapangan di SD Negeri Kepek, berlangsung cukup
sulit. Hal ini dikarenakan jumlah siswa yang cukup banyak yaitu, 30 siswa dengan
kondisi ruang kelas kurang luas. Oleh karena itu, pada saat melakukan kegiatan
permainan Karuta sedikit kesulitan. Untuk itu, permainan Karuta ini berlangsung
selama dua ronde. Pada ronde ke dua beberapa siswa secara sukarela membantu
menjadi Pembaca dalam permainan Karuta ini. Selain itu, tanggapan putra terhadap
media ini juga kurang positif. Sebagian besar siswa putra kurang tertarik untuk
memperagakan media ini. Sementara tangapan dari siswa putri cukup antusias dan
terdapat anak yang tertarik untuk memperagakan kembali.
Gambar 41. Pelaksanaan Uji Lapangan di SD N Kepek
9. Revisi Produk Akhir
Berdasarkan hasil angket penilaian siswa pada uji lapangan, diketahui bahwa
media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia yang dikembangkan ini termasuk dalam
kategori “Sangat Baik” dengan nilai rata-rata 4,37. Perbaikan yang perlu dilakukan
adalah berkaitan dengan penggunaan media. Perbaikan petunjuk penggunaan
difokuskan pada syarat pelaksanaan permainan Karuta.
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Perbaikan dari hasil uji lapangan berupa perbaikan pada buku petunjuk
penggunaan. Perbaikan dilakukan dengan menambah catatan pelaksanaan
permainan Karuta pada buku petunjuk penggunaan. Catatan ini ditambahkan agar
memudahkan kelancaran proses permainan. Hasil perbaikan dari uji lapangan ini
adalah sebagai berikut.
Gambar 42. Perbaikan Petunjuk Penggunaan dari Uji Lapangan
10. Pembahasan Produk
Media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia memuat materi tentang sepuluh
kerajaan Islam yang pernah ada di Indonesia. Berdasarkan sepuluh kerajaan
tersebut terdapat tokoh-tokoh terkenal dan peninggalan penting yang perlu
diketahui oleh siswa. Sesuai dengan salah satu tujuan pembelajaran sejarah yang
dikemukakan oleh Aman (2011: 31-45) bahwa pembelajaran sejarah dapat
digunakan untuk membentuk watak dan peradaban bangsa warga negaranya agar
memiliki rasa kebangsaan dan cinta akan tanah airnya. Hal itu dikarenakan materi
Ditambah
keterangan
tambahan
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yang ada dalam pembelajaran sejarah mengandung nilai-nilai kepahlawanan,
keteladanan, kepeloporan, patriotisme, nasionalisme, dan semangat pantang
menyerah dari pelaku sejarah di masa lalu. Berdasarkan hal tersebut, diharapkan
dapat menjadi dasar pembentukan watak dan kepribadian siswa dalam membentuk
peradaban bangsa.
Media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini tidak hanya berupa kartu yang
dapat dimainkan oleh siswa, tetapi juga dikembangkan modul yang dapat
digunakan siswa dalam menambah wawasan mengenai materi sejarah Kerajaan
Islam di Indonesia. Modul dan Kartu yang ada pada media ini saling berintegrasi,
sehingga tidak dapat digunakan secara berdampingan. Pada penggunaannya, media
ini dilengkapi dengan petunjuk penggunaan yang dapat dibaca oleh siswa sendiri.
Pada setiap kelas, guru dapat menggunakan media ini dengan menyesuaikan
kondisi kelas. Guru dapat menggunakannya pada kegiatan kelompok maupun
individu. Selain itu, penggunaan media pembelajaran ini juga dapat dilakukan di
luar jam pelajaran, sehingga siswa dapat menggunakannya sendiri tanpa
pengawasan dari guru.
B. Pembahasan
1. Pembahasan Hasil Validasi dan Uji coba
Pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia dapat dinyatakan
“layak” berdasarkan hasil uji lapangan dan validasi akhir oleh ahli media dan ahli
materi dengan kategori “Sangat Baik” pada rata-rata penilaian siswa dan penilaian
dari ahli. Pembahasan dari hasil pengembangan media ini terbagi menjadi dua, yaitu
berdasarkan validasi ahli media dan materi dan juga hasil uji coba media.
114
a. Validasi Media dan Materi
Validasi dengan ahli media dilakukan dengan penilaian dari segi fisik media,
penggunaan gambar, penggunaan warna, penggunaan teks, dan komponen
penunjang media. Sementara untuk validasi dengan ahli materi dilakukan dengan
penilaian dari segi ketepatan materi, penggunaan media dalam pembelajaran, dan
penggunaan bahasa dan tulisan dalam media.
Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media diperoleh hasil rata-rata “sangat
baik.” Akan tetapi, pada aspek penggunaan warna diperoleh hasil “baik” karena
warna pada setiap bagian media menggunakan latar warna yang sama. Rudi Susila
dan Cepi Riyana ( 2008: 92) berpendapat bahwa salah satu upaya agar media yang
dibuat lebih menarik adalah menggunakan warna yang bervariasi. Pada hasil
validasi dari ahli materi diperoleh hasil rata-rata pada kategori“sangat baik.”
Namun aspek ketepatan materi memperoleh rata-rata terendah karena pada
kesesuaian materi dengan karakteristik siswa kelas V sekolah dasar. Materi yang
terdapat pada dia Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini memang tidak hanya
berasal dari buku pelajaran yang biasa dipelajari oleh siswa. Akan tetapi, tambahan
yang dilakukan dalam pengembangan media ini ditujukan agar siswa memperoleh
informasi yang lebih dari apa yang biasanya dipelajari. Tambahan ini juga
dimaksudkan agar materi yang kurang sesuai pada buku pelajaran dapat diluruskan
kembali berdasarkan sumber yang lebih akurat.
Media ini memang tidak memuat semua materi kerajaan Islam yang pernah
ada di Indonesia. Akan tetapi, materi pada media ini lebih difokuskan pada sepuluh
kerajaan bercorak Islam besar yang pernah ada di Indonesia. Materi yang dipilih
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untuk pengembangan media ini ditujukan agar dapat memunculkan sikap
nasionalisme pada siswa. Pemunculan tokoh-tokoh dan peninggalan dari masa
kerajaan Islam di Indonesia pada media ini merupakan salah satu cara dalam
memunculkan sikap nasionalisme pada siswa. Tujuan tersebut sesuai dengan salah
satu tujuan pembelajaran sejarah yang dikemukakan oleh Aman (2011: 42) yaitu
nasionalisme guna membentuk watak dan peradaban bangsa warga negara,
sehingga memiliki rasa kebangsaan dan cinta akan tanah air.
b. Uji Coba Produk
Uji coba produk dari media pembelajaran ini dilakukan tiga tahapan yaitu, uji
coba awal, uji coba lapangan, dan uji lapangan. Aspek penilaian yang dilakukan
oleh siswa terdiri dari aspek media, materi, dan pelaksanaan pembelajaran. Masing-
masing aspek menentukan kelayakan media berdasarkan karakteristik siswa kelas
V sekolah dasar. Pada penggunaan dan kebermanfaatannya sesuai dengan
kebutuhan siswa kelas V sekolah dasar. Hasil rata-rata penilaian siswa pada
masing-masing tahapan menunjukkan kategori “Sangat Baik”. Namun, pada
indikator ketertarikan terhadap kemasan media masih mendapatkan skor pada
kategori ”baik.” Hal itu dikarenakan kemasan masih terbuat dari bahan kertas
marga dan berbentuk balok. Namun, berdasarkan rata-rata penilaian pada uji
lapangan yang memperoleh hasil pada kategori “sangat baik”, maka dapat
disimpulkan bahwa media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia dinyatakan “layak”
digunakan pada siswa kelas V sekolah dasar.
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2. Temuan Penelitian
Pada proses penelitian pengembangan ini juga diketahui beberapa hal yang
menjadi perhatian khusus peneliti. Temuan pada penelitian pengembangan ini
diperoleh pada saat uji coba penggunaan media di SD Negeri Kepek. Tanggapan
siswa kelas V di SD Negeri Kepek kurang antusias terhadap media yang diuji
cobakan karena beberapa kendala. Kendala yang mempengaruhi uji coba tersebut
adalah keterbatasan ruang kelas dan jumlah siswa yang terlalu banyak. Kedua hal
itu mempengaruhi  aktivitas gerak siswa. Ketika penelitian menggunakan ruang
kelas tersebut sebagai tempat uji coba, siswa merasa kurang tertarik karena harus
bergantian dan siswa yang sedang tidak menggunakan media merasa bosan
kemudian membuat kegaduhan. Temuan ini menjadi masukan untuk peneliti dalam
memperbaiki buku petunjuk penggunaan media.
Berbeda dengan temuan di atas, temuan kedua ini merupakan tanggapan
positif dari siswa di SD N Clereng, SD N 3 Pengasih, dan SD N Serang. Sebagian
besar siswa di sekolah dasar tersebut memberikan pujian terhadap media yang diuji
cobakan. Bahkan ada beberapa siswa yang meminta agar media tersebut dijual di
pasaran, sehingga siswa tersebut dapat memilikinya.
C. Keterbatasan Penelitian
Pelaksanaan penelitian pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan
yaitu sebagai berikut.
1. Pada penelitian ini belum diketahui efektivitas dari media Karuta Kerajaan Islam
di Indonesia terhadap hasil belajar siswa kelas V Sekolah Dasar di Gugus II
Kecamatan Pengasih, Kabupaten Kulon Progo.
117
2. Bahan pembuatan kartu pada media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia tidak
terbuat dari kertas Art Carton sesuai dengan yang ada di Jepang.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Pengembangan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia yang dinyatakan
“layak” digunakan oleh siswa kelas V di gugus II Kecamatan Pengasih, Kabupaten
Kulon Progo yaitu dengan mengikuti sembilan prosedur pengembangan Borg &
Gall. Prosedur penelitian pengembangan ini meliputi; 1) penelitian dan
pengumpulan informasi awal dengan melakukan wawancara kepada guru kelas V
dan studi pustaka, 2) perencanaan dengan merumuskan tujuan khusus media
Karuta, 3) pengembangan format produk awal dengan merancang media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia kemudian melakukan validasi kepada 2 ahli media
dengan hasil rata-rata yang sama sebesar 4,28 yang termasuk pada kategori “sangat
baik” dan 2 ahli materi dengan hasil sebesar 4,5 dan 4,67 yang termasuk pada
kategori “sangat baik” , 4) uji coba awal kepada 8 siswa dengan hasil rata-rata nilai
angket  sebesar 4,56 dengan kategori sangat baik, 5) revisi produk dari uji coba
awal, 6) uji coba lapangan kepada 49 siswa dengan hasil rata-rata nilai angket
sebesar 4,48 dengan kategori “sangat baik”, 7) revisi produk dari uji coba lapangan,
8) uji lapangan kepada 94 siswa dengan hasil rata-rata nilai angket  sebesar 4,37
dengan kategori “sangat baik”, dan 9) revisi produk akhir dari uji lapangan. Oleh
karena itu, media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia dinyatakan “layak”
digunakan pada siswa kelas V Sekolah Dasar di gugus II Kecamatan Pengasih,
Kabupaten Kulon Progo karena memperoleh nilai lebih dari kategori “Baik” pada
masing-masing aspek penilaian.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang diperoleh, maka saran
yang dapat diberikan adalah sebagai berikut.
1. Bagi Guru
a. Diharapkan guru kelas V dapat menggunakan media Karuta Kerajaan Islam
di Indonesia ini pada pembelajaran sejarah di kelas.
b. Diharapkan guru dapat mendampingi siswa dalam menggunakan media
Karuta Kerajaan Islam di Indonesia ini pada pembelajaran sejarah di kelas.
c. Diharapkan pada saat penggunaan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia
ini guru dapat menyediakan ruang kelas yang memungkinkan siswanya untuk
duduk saling berhadapan di lantai.
2. Bagi Sekolah
a. Diharapkan sekolah dapat menyediakan jumlah media Karuta Kerajaan Islam
di Indonesia ini yang sesuai dengan jumlah siswa yang ada di kelas V.
b. Diharapkan sekolah mampu menyesuaikan jumlah siswa dengan kondisi
ruang kelas yang tersedia, sehingga dapat mempermudah aktivitas belajar
siswa.
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Lampiran 1. Hasil Wawancara
TABEL HASIL WAWANCARA
No Pertanyaan
Jawaban Guru Kelas V JumlahJawaban
SD N
Gebangan
SD N
Sendangsari
SD N
Clereng
SD N
Klegen
SD N 3
Pengasih
SD N
Serang
SD N 1
Pengasih
SD N
Kepek Ya Tidak
1
Apakah Bapak/Ibu guru mengalami kesulitan dalam
membelajarkan materi yang berkaitan sejarah di
kelas V?
Ya Ya Tidak Tidak Ya Ya Tidak Ya 5 3
2
Apakah pada proses pembelajaran yang berkaitan
dengan materi sejarah di kelas V siswa terlihat
antusias?
Ya Tidak Ya Ya Tidak Ya Ya Ya 6 2
3
Apakah di sekolah dasar Bapak/Ibu guru terdapat
media pembelajaran yang berkaitan dengan materi
sejarah khususnya untuk kelas V?
Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 8 0
4
Apakah Bapak/Ibu guru pernah menggunakan media
pembelajaran yang berkaitan dengan materi sejarah
untuk kelas V?
Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 8 0
5
Apakah siswa terlihat lebih antusias pada
pembelajaran sejarah yang menggunakan media
pembelajaran?
Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 8 0
6 Apakah Bapak/Ibu guru pernah melakukanpembelajaran dengan strategi bermain di kelas V? Tidak Tidak Tidak Ya Tidak Ya Tidak Ya 3 5
7 Apakah di sekolah Bapak/Ibu guru terdapat mediapermainan untuk materi sejarah kelas V? Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak Ya Tidak Tidak 1 7
8
Untuk lebih meningkatkan minat belajar dan
pemahaman siswa terhadap pembelajaran sejarah,
apakah diperlukan media pembelajaran berbasis
permainan?
Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya Ya 8 0
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Lampiran 2. Daftar materi Kartu Pertanyaan dan Kartu Jawaban
TABEL MATERI KARTU PERTANYAAN DAN KARTU JAWABAN
No. Nama
Kerajaan
Kartu Pertanyaan Kartu Jawaban
1
Kerajaan
Samudra
Pasai
 Nama sebelumnya adalah Merah Selu
 Pendiri Kerajaan Samudra Pasai Sultan Malik Al-Saleh
2  Hadiah dari Kaisar Cina
 Diberikan melalui Laksamana Cheng Ho Lonceng Cakra Donya
3  Terbuat dari emas dan perak
 Digunakan pada masa kerajaan Samudra Pasai Mata uang emas Dramas
4  Beliau menyediakan istana untuk musyawarah para
ulama
 Pada pemerintahannya pernah kedatangan Ibnu
Batuta
Sultan Malik At-Tahir II
5  Terbuat dari batu Granit yang dipahat aksara Arab
 Makam dari sultan pertama Kerajaan Samudra Pasai
Makam Sultan Malik Al-
Saleh
6
Kerajaan
Aceh
 Dibangun oleh Sultan Iskandar Muda untuk
permaisurinya
 Berbentuk segi enam seperti bunga
Taman Sari Gunongan
7  Masjid termegah di Nangroe Aceh Darussalam
 Dibangun pada masa Sultan Iskandar Muda Masjid Raya Baiturrahman
8  Pendiri Kerajaan Aceh
 Membebaskan Aceh dari serangan Portugis
Sultan Ali Munghayat
Syah
9  Membawa Aceh menjadi Serambi Mekah
 Menerapkan hukum Adat Mahkota Alam Sultan Iskandar Muda
10  Bekerja sama dengan Kerajaan Turki membentuk
angkatan perang yang baik
 Berani menyerang Johor yang bersekutu dengan
Portugis
Sultan Alaudin Riayat
Syah
11  Terbuat dari batu gunung dengan dengan hiasan
kaligrafi Arab
 Makam Sultan yang membawa Kerajaan Aceh
mencapai kejayaan.
Makam Sultan Iskandar
Muda
12  Karya sastra ini berasal dari Aceh yang membahas
tentang Jihad.
 Hikayat ini ditulis oleh Teungku Chik Pante Kulu.
Hikayat Prang Sabi
13
Kerajaan
Demak
 Tempat ini merupakan makam salah satu Wali
Sanga
 Beliau menyebarkan Islam dengan menggunakan
cerita wayang dan gamelan
Makam Sunan Kalijaga
14  Masjid ini didirikan oleh Wali Sanga
 Di dalamnya terdapat hiasan piring Campa Masjid Agung Demak
15  Beliau berani mengusir Portugis di Malaka
 Dikenal dengan julukan Pangeran Sabrang Lor Adipati Unus
16  Beliau berusaha menaklukkan kota-kota pelabuhan
di Jawa Barat
 Beliau membawa Kerajaan Demak mencapai masa
kejayaan
Sultan Trenggono
17  Beliau adalah pendiri Kerajaan Demak
 Penyebaran Islam pada masa pemerintahannya
dibantu oleh Wali Sanga
Raden Patah
18 Kerajaan
Cirebon
 Tempat ini adalah kompleks makam salah satu Wali
Sanga Makam Sunan Gunung Jati
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 Disana juga terdapat makam Syeh Datu Kahfi
19  Masjid ini terletak di kompleks Keraton Kasepuhan
 Masjid ini dibangun pada masa pemerintahan Sunan
Gunung Jati
Masjid Agung Cipta Rasa
20  Sebelumnya keraton ini bernama Keraton
Pakungwati
 Keraton ini di pimpin oleh Sultan Sepuh I
Keraton Kasepuhan
21  Keraton ini berbentuk empat persegi panjang
 Keraton ini didirikan oleh Sultan Anom I Keraton Kanoman
22  Beliau pernah merebut Sunda Kelapa dari Portugis
 Nama kecilnya adalah Syarif Hidayatullah Sunan Gunung Jati
23
Kerajaan
Banten
 Beliau adalah sultan pertama di Kerajaan Banten
 Beliau meluaskan kekuasaan sampai ke Lampung
Sultan Maulana
Hasanuddin
24  Beliau adalah putra Sultan Maulana Hasanuddin
 Beliau berhasil menaklukkan Kerajaan Pajajaran Sultan Maulana Yusuf
25  Beliau berani melawan VOC baik di laut maupun di
daratan
 Beliau membawa Kerajaan Banten mencapai puncak
kejayaan.
Sultan Ageng Tirtayasa
26  Meriam ini terbuat dari perunggu dan bertuliskan
huruf Arab
 Meriam ini pernah ditempatkan di alun-alun Masjid
Agung Banten
Meriam Ki Amok
27  Masjid ini memiliki menara dengan ketinggian 30
meter
 Masjid ini dibangun pada masa Sultan Maulana
Yusuf
Masjid Banten
28  Istana ini dibangun pada masa Sultan Maulana
Hasanuddin
 Istana ini memiliki Loro Denok yang berada di
bawah tanah
Keraton Surosowan
29
Kerajaan
Pajang
 Beliau memindahkan pusat pemerintahan Kerajaan
Demak ke Pajang
 Nama lainnya adalah Jaka Tingkir
Sultan Hadiwijaya
30  Beliau adalah putra Sultan Hadiwijaya
 Beliau memindahkan pusat kekuasaan Pajang ke
Mataram
Pangeran Benawa
31  Masjid ini didirikan pada masa pemerintahan Sultan
Hadiwijaya
 Masjid ini terletak di kampung Batik Laweyan, Solo
Masjid Laweyan
32
Kerajaan
Mataram
 Makam ini dibangun pada masa Sultan Agung
Hanyokrokusumo
 Dalam kompleks makam ini terdapat makam Raja-
raja Kerajaan Mataram
Makam Imogiri
33  Keraton ini masih digunakan sebagai istana
kesultanan
 Keraton ini dibangun oleh Sultan Hamengku
Buwono 1
Keraton Kesultanan
Yogyakarta
34  Karya sastra ini berbentuk sebuah syair tembang
macapat yang dikarang oleh Yasadipura
 Karya sastra ini membahas peristiwa-peristiwa
politik yang terjadi di pulau Jawa
Babad Giyanti
35  Beliau adalah pendiri kerajaan Mataram Islam
 Beliau bercita-cita menguasai seluruh Pulau Jawa Panembahan Senopati
36  Beliau menyelesaikan pembangunan Kota Gede Raden Mas Jolang
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 Beliau mendapatkan gelar Panembahan Seda Ing
Krapyak
37  Beliau mengirimkan pasukan ke Batavia untuk
menyerang VOC
 Beliau membuat penanggalan Islam-Jawa
Sultan Agung
Hanyokrokusumo
38
Kerajaan
Gowa
Tallo
 Masjid ini adalah masjid tertua di Sulawesi Selatan
 Masjid ini dibangun pada masa pemerintahan Sultan
Alauddin
Masjid Katangka
39  Makam ini terletak di dekat Masjid Katangka
 Dalam kompleks makam ini terdapat makam Sultan
Hasanuddin
Makam Raja-raja Gowa
40  Istana ini adalah istana pertama Kerajaan Gowa
 Istana yang sekarang adalah replika dari istana yang
asli
Istana Tamalate
41  Beliau adalah raja pertama Gowa yang masuk Islam
 Beliau mendapat julukan Awalul Islam Sultan Alauddin
42  Beliau berhasil memakmurkan rakyat Gowa
 Beliau mendapat julukan Ayam Jantan dari Timur Sultan Hasanuddin
43
Kerajaan
Ternate
 Beliau adalah Sultan pertama di Kerajaan Ternate
 Beliau pernah belajar kepada Sunan Giri di Jawa Sultan Zainal Abidin
44  Beliau berani melawan Portugis yang datang ke
Ternate
 Beliau dibunuh Portugis dalam penandatanganan
perjanjian
Sultan Hairun
45  Beliau berhasil mengusir Portugis di Ternate
 Beliau mendapat julukan Penguasa 72 Pulau Sultan Baabullah
46  Masjid ini dibangun oleh Sultan Zainal Abidin
 Masjid ini memiliki aturan untuk memakai celana
dan kopiah serta larangan untuk perempuan
Masjid Ternate
47  Istana ini penuh dengan hiasan emas
 Istana ini menyimpan benda-benda pusaka Kerajaan
Ternate
Istana Kesultanan Ternate
48
Kerajaan
Tidore
 Istana ini terletak di kota Tidore, Maluku
 Istana ini adalah peninggalan Kerajaan Tidore Istana Kesultanan Tidore
49  Beliau adalah sultan yang tidak senang meminta
bantuan dari VOC
 Beliau berhasil mempertahankan Tidore dari
penguasaan VOC
Sultan Saifuddin
50  Beliau berusaha membebaskan rakyat dari penjajah
 Beliau mendapat julukan Jou Barakati Sultan Nuku
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Lampiran 3. Angket Validasi Awal Ahli Media 1
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Lampiran 4. Angket Validasi Awal Ahli Media 2
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Lampiran 5. Angket Validasi Akhir Ahli Media 1
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Lampiran 6. Angket Validasi Akhir Ahli Media 2
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Lampiran 7. Angket Validasi Awal Ahli Materi 1
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Lampiran 8. Angket Validasi Awal Ahli Materi 2
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Lampiran 9. Angket Validasi Akhir Ahli Materi 1
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Lampiran 10. Angket Validasi Akhir Ahli Materi 2
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Lampiran 11. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 1
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Lampiran 12. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 2
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Lampiran 13. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 1
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Lampiran 14. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 2
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Lampiran 15. Angket Tanggapan Siswa
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Lampiran 16. Sampel Angket Tanggapan Siswa
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Lampiran 17. Hasil Angket Siswa pada Uji Coba Awal
TABEL HASIL ANGKET SISWA PADA UJI COBA AWAL
No Responden Aspek Materi Aspek Media Aspek Pelaksanaan Pembelajaran1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 22 15 16 17 18 19 20 21
1 Siswa 1 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5
2 Siswa 2 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5
3 Siswa 3 5 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4
4 Siswa 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 4 3 5 5 5 4 5
5 Siswa 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5
6 Siswa 6 5 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 5 5 5 5 5 4
7 Siswa 7 5 4 4 5 5 4 5 4 3 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 5 4 5
8 Siswa 8 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5
Jumlah 37 36 39 34 38 36 38 37 34 34 38 37 38 33 30 37 36 39 38 38 37 38
Rata-rata 4,62 4,5 4,87 4,25 4,75 4,5 4,75 4,62 4,25 4,25 4,75 4,62 4,75 4,12 3,75 4,62 4,5 4,87 4,75 4,75 4,62 4,75
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Lampiran 18. Hasil Angket Siswa pada Uji Coba Lapangan
TABEL HASIL ANGKET SISWA PADA UJI COBA LAPANGAN
No Responden Aspek Materi Aspek Media Aspek Pelaksanaan Pembelajaran1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 22 15 16 17 18 19 20 21
1 Siswa 9 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
2 Siswa 10 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5
3 Siswa 11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5
4 Siswa 12 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4
5 Siswa 13 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5
6 Siswa 14 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4
7 Siswa 15 4 3 4 3 4 5 3 4 5 3 5 4 3 5 3 4 5 3 4 5 4 3
8 Siswa 16 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
9 Siswa 17 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
10 Siswa 18 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5
11 Siswa 19 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
12 Siswa 20 4 4 4 4 5 5 3 4 3 4 5 5 4 4 3 3 4 4 4 5 5 3
13 Siswa 21 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5
14 Siswa 22 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5
15 Siswa 23 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
16 Siswa 24 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
17 Siswa 25 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5
18 Siswa 26 4 5 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 3 4 5 5 4 5
19 Siswa 27 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
20 Siswa 28 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5
21 Siswa 29 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4
22 Siswa 30 5 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4
23 Siswa 31 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
24 Siswa 32 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
25 Siswa 33 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
26 Siswa 34 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
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27 Siswa 35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
28 Siswa 36 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5
29 Siswa 37 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
30 Siswa 38 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5
31 Siswa 39 4 5 5 5 5 3 5 4 4 5 5 5 4 4 3 4 5 3 3 4 4 3
32 Siswa 40 5 4 5 4 4 5 4 4 5 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 5 4 5
33 Siswa 41 5 5 5 5 5 5 4 4 3 3 5 4 5 5 3 5 5 5 4 5 5 5
34 Siswa 42 5 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5
35 Siswa 43 5 5 3 4 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5
36 Siswa 44 5 4 5 5 5 5 5 4 3 4 5 4 4 3 4 4 4 3 4 5 5 5
37 Siswa 45 4 4 3 4 4 3 5 5 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 5 4
38 Siswa 46 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5
39 Siswa 47 4 4 5 5 4 4 5 5 4 3 5 5 4 5 3 5 5 4 5 5 4 3
40 Siswa 48 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5
41 Siswa 49 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4
42 Siswa 50 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 5 4 3 5 5
43 Siswa 51 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4
44 Siswa 52 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 2 3 2 3 3 4 5 3 2 5
45 Siswa 53 5 5 3 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4
46 Siswa 54 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 5 5
47 Siswa 55 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 3 5 4 3 4 4 4 4
48 Siswa 56 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4
49 Siswa 57 5 5 5 4 4 5 4 5 5 3 5 5 5 3 3 5 5 5 4 5 5 5
Jumlah 228 216 219 216 225 225 220 220 219 203 228 228 215 215 193 219 220 222 225 229 226 219
Rata-rata 4,65 4,40 4,46 4,40 4,59 4,59 4,49 4,49 4,47 4,14 4,65 4,65 4,39 4,39 3,94 4,47 4,49 4,53 4,59 4,67 4,61 4,47
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Lampiran 19. Hasil Angket Siswa pada Uji Lapangan
TABEL HASIL ANGKET SISWA PADA UJI LAPANGAN
No Responden Aspek Materi Aspek Media Aspek Pelaksanaan Pembelajaran1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 22 15 16 17 18 19 20 21
1 Siswa 58 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 5 3 5 5 4 4 4 4 4
2 Siswa 59 4 3 3 3 4 5 3 3 3 4 4 5 4 4 3 3 3 4 3 4 5 4
3 Siswa 60 5 5 5 5 5 5 5 4 4 3 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
4 Siswa 61 4 4 4 3 4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 3 4 5 4 4 4 4 5
5 Siswa 62 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5
6 Siswa 63 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
7 Siswa 64 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
8 Siswa 65 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5
9 Siswa 66 5 4 5 3 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5
10 Siswa 67 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 3 4 4 4 5 3 4 4 5 4 5
11 Siswa 68 4 3 4 3 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 4 4 3 4 5 4 5 4
12 Siswa 69 5 5 4 3 3 5 5 5 4 4 5 4 5 5 3 4 2 5 5 4 5 4
13 Siswa 70 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5
14 Siswa 71 5 4 3 5 3 5 4 3 5 3 5 4 4 5 3 4 4 5 4 3 4 4
15 Siswa 72 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5
16 Siswa 73 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 3 2 5 5 5 5 5 5 5
17 Siswa 74 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4
18 Siswa 75 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5
19 Siswa 76 5 5 5 4 4 3 4 3 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4
20 Siswa 77 5 5 4 3 3 4 5 4 3 4 4 3 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5
21 Siswa 78 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5
22 Siswa 79 4 5 4 5 3 5 5 4 5 3 4 5 4 3 4 5 4 5 4 5 5 4
23 Siswa 80 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4
24 Siswa 81 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 3 3 5 4 5 3 4 5 4 5 5 5
25 Siswa 82 5 5 4 3 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5
26 Siswa 83 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5
27 Siswa 84 5 5 4 5 5 5 4 3 5 5 3 3 3 5 5 4 3 5 5 5 4 5
28 Siswa 85 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 5 4
29 Siswa 86 5 5 5 5 3 5 5 4 5 3 5 3 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5
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30 Siswa 87 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4
31 Siswa 88 5 4 3 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4
32 Siswa 89 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5
33 Siswa 90 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5
34 Siswa 91 5 5 5 4 3 5 5 4 5 5 5 4 5 4 4 3 5 4 5 4 5 5
35 Siswa 92 4 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 3 5
36 Siswa 93 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 3 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5
37 Siswa 94 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5
38 Siswa 95 5 5 5 5 5 3 4 5 2 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5
39 Siswa 96 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5
40 Siswa 97 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5
41 Siswa 98 4 4 5 4 4 5 5 4 5 4 4 3 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5
42 Siswa 99 5 5 5 5 5 5 5 5 3 4 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5
43 Siswa 100 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5
44 Siswa 101 5 5 5 5 5 4 4 5 4 3 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5
45 Siswa 102 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5
46 Siswa 103 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5
47 Siswa 104 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 3 4 5 4 3 5 4 4 5 4
48 Siswa 105 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5
49 Siswa 106 5 4 4 5 5 5 3 3 4 4 5 4 4 3 5 4 3 5 5 5 4 5
50 Siswa 107 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5
51 Siswa 108 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4
52 Siswa 109 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5
53 Siswa 110 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5
54 Siswa 111 5 4 4 4 5 5 4 4 4 3 5 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5
55 Siswa 112 5 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 3 4 5 4 4 4 5 5 4 5 5
56 Siswa 113 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5
57 Siswa 114 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5
58 Siswa 115 5 4 5 5 5 5 4 3 5 5 3 5 4 5 4 4 3 5 4 5 5 4
59 Siswa 116 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 4 3 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5
60 Siswa 117 5 4 3 4 3 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4
61 Siswa 118 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4
62 Siswa 119 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4
63 Siswa 120 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4
64 Siswa 121 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 3 5 4 5 5 5 5 5
65 Siswa 122 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 4
66 Siswa 123 5 4 3 5 5 5 4 3 3 3 5 4 4 3 4 4 4 4 3 3 5 4
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67 Siswa 124 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 5 3 3 4 5 4 4 5 5
68 Siswa 125 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 3 3 3 5 5 4 5 5
69 Siswa 126 5 5 3 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 3 5 5
70 Siswa 127 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4
71 Siswa 128 5 4 3 5 5 5 4 3 3 2 4 5 4 3 4 4 5 5 4 3 5 4
72 Siswa 129 5 4 4 5 4 4 3 3 3 2 5 3 3 4 4 4 4 4 4 4 5 4
73 Siswa 130 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 3 4 4 3 3 4 5 5 4 5 5
74 Siswa 131 4 5 4 4 5 3 4 4 4 4 5 4 5 3 3 4 3 4 4 4 5 4
75 Siswa 132 5 5 4 5 5 3 4 4 3 4 5 3 4 4 2 4 5 3 5 4 5 4
76 Siswa 133 3 2 4 3 4 5 2 2 2 4 4 2 2 2 3 2 2 3 2 3 5 4
77 Siswa 134 3 2 3 2 3 4 2 3 3 4 3 3 3 3 5 3 3 3 3 4 4 3
78 Siswa 135 5 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 3 5 5 5 5 4 5 5
79 Siswa 136 2 4 3 4 4 4 5 5 4 3 4 4 3 3 4 3 3 5 3 4 5 4
80 Siswa 137 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
81 Siswa 138 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 5 4 4 3 4 4 4 4
82 Siswa 139 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 3 5 5 5 5 5
83 Siswa 140 4 3 4 3 4 4 3 3 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4
84 Siswa 141 2 4 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 2 4 3 5 4 5
85 Siswa 142 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 5 5 5 5 5 5
86 Siswa 143 5 2 5 4 5 5 5 5 5 4 5 3 4 5 5 4 2 5 3 5 5 5
87 Siswa 144 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 3 5 5 5 5 5 5 5
88 Siswa 145 2 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 3 4 4 3 4 3 4 3 5 4 4
89 Siswa 146 5 3 5 5 5 4 4 5 3 4 3 4 3 5 5 4 3 5 4 5 5 4
90 Siswa 147 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5
91 Siswa 148 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 5 4 3 3 3 3 3
92 Siswa 149 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 5 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4
93 Siswa 150 3 4 5 3 4 5 3 3 4 5 4 5 3 3 5 3 5 3 3 5 4 4
94 Siswa 151 3 4 5 3 4 4 5 4 4 3 4 3 4 4 5 4 5 3 5 5 5 4
Jumlah 429 412 408 406 415 433 411 406 400 397 418 385 397 410 393 398 390 429 412 415 438 430
Rata-rata 4,564 4,383 4,34 4,319 4,415 4,606 4,372 4,319 4,255 4,223 4,447 4,096 4,223 4,362 4,181 4,234 4,149 4,564 4,383 4,415 4,66 4,574
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Lampiran 20. Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian
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Lampiran 21. Surat Izin Penelitian
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Lampiran 22. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dengan Media Karuta Kerajaan
Islam di Indonesia
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
RPP
Satuan Pendidikan : Sekolah Dasar
Nama Sekolah : ................................
Mata Pelajaran : IPS
Kelas/Semester : V/1
Hari/Tanggal : .................................
Alokasi Waktu : 3 kali pertemuan
A. Standar Kompetensi
Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang berskala nasional pada masa
Hindu-Budha dan Islam, keragaman, dan kenampakan alam dan suku bangsa, serta kegiatan
ekonomi di Indonesia.
B. Kompetensi Dasar
1.1. Mengenal makna peninggalan sejarah yang berskala nasional dari masa Hindu, Budha,
dan Islam di Indonesia.
1.2. Menceritakan tokoh-tokoh sejarah pada masa Hindu, Budha, dan Islam di Indonesia
C. Indikator Pencapaian Kompetensi
1) Menyebutkan kerajaan-kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
2) Menggali informasi tentang peninggalan sejarah dari Kerajaan bercorak Islam dari
berbagai sumber.
3) Menyebutkan tokoh-tokoh sejarah dari Kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
4) Menceritakan peranan tokoh-tokoh dari kerajaan bercorak Islam dari berbagai daerah di
Indonesia.
D. Tujuan pembelajaran
1) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
menyebutkan kerajaan-kerajaan bercorak Islam yang pernah ada di Indonesia.
2) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
melaporkan kembali kerajaan-kerajaan bercorak Islam yang pernah ada di Indonesia.
3) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
menemukan informasi lebih banyak tentang peninggalan dari Kerajaan bercorak Islam di
Indonesia.
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4) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
melaporkan kembali informasi yang diperoleh tentang peninggalan dari Kerajaan
bercorak Islam di Indonesia.
5) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
menyebutkan tokoh-tokoh sejarah dari Kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
6) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
melaporkan kembali tentang tokoh-tokoh sejarah dari Kerajaan bercorak Islam di
Indonesia.
7) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
menceritakan kembali peranan tokoh-tokoh dari kerajaan bercorak Islam dari berbagai
daerah di Indonesia.
8) Setelah menggunakan media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia, siswa dapat
menyenangi tokoh-tokoh pada masa kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
E. Materi ajar
1) Peninggalan sejarah dari Kerajaan bercorak Islam.
2) Tokoh sejarah kerajaan bercorak Islam di Indonesia.
F. Metode pembelajaran
Pendekatan :  Keterampilan Proses
Metode : Diskusi dan Permainan
G Kegiatan Pembelajaran
Kegiatan Deskripsi Alokasi Waktu
Pendahuluan 1. Siswa bertanya jawab dengan guru mengenai tempat
wisata yang bercorak Islam di daerah sekitarnya.
2. Siswa tertarik untuk lebih banyak tentang peninggalan
dan tokoh yang ada pada masa kerajaan Islam di
Indonesia.
20 menit
Kegiatan Inti 1. Siswa memperhatikan peta Indonesia.
2. Dengan menggunakan buku modul dari media Karuta
Kerajaan Islam di Indonesia, siswa menujukan lokasi dari
masing-masing kerajaan bercorak Islam yang pernah ada
di Indonesia sesuai dengan nomor urut yang ada pada
modul.
3. Siswa menerima buku petunjuk penggunaan media
Karuta Kerajaan Islam di Indonesia.
4. Siswa menyimak penjelasan tentang permainan Karuta
dan peraturan yang ada pada permainan tersebut.
5. Siswa membentuk kelompok dengan anggota masing-
masing kelompok dua anak.
120 menit
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6. Masing-masing kelompok menerima satu set Kartu
Jawaban dari media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia.
7. Sementara untuk Kartu Pertanyaan dapat dibacakan oleh
guru.
8. Apabila jumlah siswa ganjil, maka siswa yang tidak
mendapatkan kelompok menjadi Pembaca Kartu
Pertanyaan dari media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia.
9. Masing-masing kelompok duduk saling berhadapan
sambil memperhatikan penjelasan dari guru mengenai
petunjuk penggunaan media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia.
10. Siswa memainkan media Karuta Kerajaan Islam di
Indonesia sambil memperhatikan petunjuk dari guru.
Penutup 1. Siswa yang mendapat kemenangan pada permainan ini
diberi apresiasi dari guru sementara untuk siswa yang
belum berhasil diberi motivasi untuk dapat
memenangkan permainan pada kesempatan lain.
2. Selain motivasi untuk yang belum berhasil, siswa yang
sudah berhasil pun juga memperhatikan motivasi dari
guru agar dapat mengembangkan kemampuannya.
20 menit
H Alat dan  Sumber Belajar
1. Media Pembelajaran
Media Karuta Kerajaan Islam di Indonesia
2. Sumber Belajar
a. Buku Pelajaran IPS Kelas 5
I. Penilaian Proses dan Hasil Belajar
1. Teknik
 Non Tes
2. Bentuk
a. Unjuk Kerja (Performance)
Pengamatan terhadap aktivitas sisiwa sebagaimana terjadi (unjuk kerja, tingkah laku,
dan interaksi)
b. Hasil Kerja (Product)
Penilaian terhadap kemampuan membuat produk teknologi dan seni
3. Instrumen (Nontes)
Penilaian Proses
a) Penilaian Kinerja
4. Pedoman penskoran
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Tabel Penilaian Sikap
No Sikap Belum
Terlihat
Mulai
Terlihat
Mulai
Berkembang
Membudaya Ket
1 Teliti
2 Bertanggung Jawab
3 Aktif berpendapat
Yogyakarta, ...................... 2015
Mengetahui
Kepala Sekolah Guru Kelas V
_______________________ _________________________
NIP. NIP.
